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PROJECTE FI DE CARRERA 
 
 
RESUM (màxim 50 línies) 
 
 
 
 
Este proyecto fin de carrera consiste en desarrollar una aplicación Android gestora 
de las finanzas personales que permita llevar un control exhaustivo de nuestros 
gastos y nuestros ingresos. 
 
Para poder diversificar cada una de las transacciones se han establecido diversos 
conceptos como cuentas, categorías o localizaciones. Las cuentas, así como las 
transacciones, son parte fundamental de la aplicación pues con ellas se establece 
una separación de nuestras finanzas. Las localizaciones, por otro lado, permiten 
hacernos conocedores del lugar dónde establecimos un pago/ingreso. 
 
En función de unas características comunes se pueden establecer conjuntos de 
transacciones de los cuales se pueden generar múltiples estadísticas y/o gráficas.  
Las estadísticas y gráficas tienen un papel fundamental pues aportan un valor 
añadido que hace que el usuario pueda sacar conclusiones sobre dónde se dirige su 
dinero. También se pueden exportar las transacciones en hojas de cálculo y 
compartirlas por correo electrónico.  
 
Dado que no era conocedor de este tipo de aplicaciones para poder mejorar el 
producto se estableció un estudio de mercado para conocer las fortalezas y 
carencias que el mercado ofrecía. 
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Capítulo 1 
1. Introducción 
El último paso que debe asumir un estudiante para lograr ser ingeniero es la realización del  
Proyecto Fin de Carrera, en él, el alumno ha de poner en práctica todos los conocimientos 
asumidos en su estada en la universidad. 
 
Dada la envergadura de dicho proyecto, el estudiante se ve inmerso en una tarea que se 
aproxima, en todos los aspectos, a la vida real y que exige, a diferencia de otras prácticas y 
trabajos realizados hasta el momento, una mayor dedicación y constancia. 
1.1. Presentación 
Para realizar un proyecto para Android se podía elegir entre una página web para móvil o una 
app, por ello, para justificar la decisión de realizar una app encontré interesante apoyarme en 
una noticia, extraída de la web de www.lavanguardia.com del 19 de agosto del 2011 [1], donde 
se comentaba el crecimiento del uso de aplicaciones frente a las webs desde el móvil. 
 
Según un informe elaborado por los técnicos de la compañía consultora Nielsen a partir 
de datos recogidos en Estados Unidos sabemos que el tiempo que invierten los usuarios 
de teléfonos móviles con el sistema operativo Android utilizando las aplicaciones 
creadas específicamente para esta plataforma duplica la cantidad de minutos que pasan 
navegando por páginas web con su Smartphone. [2] 
 
Nielsen Company 
Nielsen company es una compañía global de marketing y publicidad de 
investigación con sede en Manhattan, Nueva York. Nielsen trabaja en más de 
100 países, y da empleo a unas 32.000 personas en todo el mundo. [3] 
 
Tal y como se muestra en la figura 1.1. teniendo en cuenta que la media de tiempo invertido por 
los usuarios entre páginas web y aplicaciones para Android llega casi a la hora a diaria, de esta 
hora, se invierte más de la mitad del tiempo en el uso de app’s 67% (color azul) que en la visita 
de páginas web 33% (color verde).  
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Figura 1.1. Gráfica comparativa entre el uso de app’s y páginas web [2] 
 
1.2. Objetivos 
En un PFC, dada la envergadura de éste, pueden aparecer diversos objetivos. A continuación se 
citan los principales objetivos a cumplir:  
 
 Desarrollar una aplicación informática, para teléfonos móviles con sistema operativo 
Android, que cumpla con lo requerido así como la redacción de la memoria y los anexos 
de los que se componga el proyecto.  
 Realizar un análisis de las app’s disponibles en Google Play que tienen por objetivo 
común el control de gastos personal. A partir del estudio realizado identificar los puntos 
fuertes y débiles que se han encontrado en las distintas app’s sobre las que se ha 
realizado el análisis. 
 Proponer, una vez obtenida la aplicación, posibles líneas de actuación en el futuro que 
no se han podido llevar a cabo y que mejoren el producto.  
 Aprender el lenguaje y la tecnología para el desarrollo de aplicaciones para Android lo 
cual, dado el atractivo actual que tiene dicha actividad, podría aportar nuevas salidas 
profesionales en el futuro.  
 
1.3. Motivación 
La decisión de escoger el PFC, como en algunos de mis compañeros, no fue del todo fácil. 
Todo, en gran parte, surgió gracias al evento que se realizó en la primavera del año 2011 en la 
neàpolis (Vilanova i la Geltrú) titulado GENMOB [4], a través del cual, a todo aquel que le 
interesara la temática sobre los smartphone’s podía asistir a él. 
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En GENMOB pude asistir, entre otras actividades, a conferencias, talleres, showcase y 
Networking, cada una de ellas dirigidas por empresas de reconocimiento como son Microsoft, 
SlashMobility o IM2 y asociaciones como Tarracodroid o GTUG todas relacionadas con las 
tres grandes plataformas móviles que están revolucionando el mundo de la telefonía móvil: 
Windows Phone 7, iOS y Android. 
 
Desde siempre me ha interesado esta temática tanto a nivel profesional, por las posibilidades 
que me puede ofrecer en un futuro próximo dado el momento de auge que existe en este sector, 
como a nivel personal por el atractivo que ofrecen las app’s, por ello, una vez escogida la 
temática sobre la que trabajar faltaba únicamente concretar la tecnología y la aplicación que 
quería llevar a cabo. La decisión sobre la tecnología escogida se recoge en el capítulo 3 de la 
memoria (Evaluación tecnológica) y la aplicación a realizar surgió de una propuesta publicada 
en la FIB-UPC [10] (Facultat d’Informàtica de Barcelona – Universitat Politécnica de 
Catalunya) en Octubre del 2011. 
 
1.4. Estructura de la memoria del proyecto 
La memoria del proyecto está estructurada por catorce capítulos. A continuación, se muestra un 
pequeño resumen del contenido de cada uno de los capítulos: 
 
1. Introducción. En este capítulo se realiza una introducción del proyecto y se expone los 
objetivos y la motivación de éste. 
 
2. Descripción del proyecto. En este capítulo se detalla en qué consiste el proyecto y los 
pilares sobre los que se fundamenta el trabajo del mismo. 
 
3. Evaluación tecnológica. En este capítulo se han anotado las diferentes opciones 
tecnológicas disponibles y analizadas y las opciones tecnológicas finalmente escogidas. 
 
4. Planificación inicial. Todo lo relacionado con la planificación inicial de un proyecto 
informático y los hitos marcados previamente al inicio del mismo. 
 
5. Análisis de la competencia. Estudio del mercado actual para conocer las debilidades y 
fortalezas de la competencia. 
 
6. Análisis de requisitos. Los requisitos que debe cumplir nuestra aplicación. 
 
7. Modelo Conceptual. La representación de los conceptos que reflejan la realidad y las 
relaciones entre ellos. 
 
8. Casos de uso del sistema. En este capítulo se muestran los distintos casos de uso que ha de 
poder establecer el usuario con el sistema y viceversa. 
 
9. Diagramas de colaboración. Como está diseñado internamente el sistema y cómo 
interactúan los distintos componentes entre sí. 
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10. Modelo de Componentes. El diagrama de componentes y el listado de componentes que se 
ha empleado en la codificación. 
 
11. Diseño de la capa de gestión de datos. Todo lo relacionado con el diseño de la base de 
datos. 
 
12. Diseño de la interfaz de usuario. En este capítulo se aborda todo lo que tiene relación con el 
diseño de las vistas que dispone la aplicación. 
 
13. Implementación y test. Metodología empleada en el desarrollo del proyecto. Problemáticas 
encontradas con la codificación y testing. 
 
14. Planificación final y análisis económico. En este capítulo se resume la planificación final 
con sus tiempos y los balances económicos. 
 
15. Conclusiones y trabajo futuro. Último capítulo dónde se muestran conclusiones, tanto 
personales como a nivel de proyecto y posibles mejoras en el futuro. 
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Capítulo 2 
2. Descripción del proyecto 
Este proyecto fin de carrera consiste en realizar una aplicación informática que permita llevar un 
control de gastos e ingresos realizados por un usuario desde cualquier dispositivo móvil con 
sistema operativo Android. La aplicación debe permitir introducir datos fácilmente y 
organizarlos de manera que el usuario pueda ver los gastos del modo que desee (diarios, 
semanales, mensuales,…). La aplicación también ha de ser capaz de llevar un histórico de los 
gastos introducidos con su precio, su localización y, evidentemente, su fecha. Además, poder 
exportar los datos en una tabla dentro de un fichero. 
2.1. Gestión de las cuentas 
La cuenta es la entidad sobre la cual guardaremos los gastos y los ingresos, sin cuenta alguna no 
podemos llevar un control total de las transacciones generadas, por eso, cabe remarcar que para 
poder realizar consultas, comparativas, estadísticas o demás deberemos crear una cuenta que nos 
ayude a conocer y controlar los movimientos de dinero realizados. 
 
Cada usuario, tal y como sucede en la vida real, podrá disponer de diversas cuentas, de este 
modo, podremos separar nuestros gastos por cada una de las cuentas que tengamos disponibles.  
Para ofrecer mayor margen de decisión al usuario, se podrán crear, modificar o eliminar las 
distintas cuentas disponibles. 
 
Al crear una cuenta nueva, podremos vincular a ella un saldo inicial y un tipo de moneda, de 
éste modo, si vamos a países que se encuentran fuera del entorno de la moneda euro podremos 
saber a qué moneda pertenecen los movimientos de dinero generados. De las cuentas además 
queremos conocer el nombre, la descripción, el saldo inicial, el total de los ingresos y gastos 
generados sobre ésta y, evidentemente, el balance total a partir de la diferencia entre ambos. 
2.2. Gastos e ingresos 
Para el desarrollo de esta aplicación la entidad más importante a tener en cuenta será el gasto. 
También, pero de forma secundaria dado que, a priori, aparecerá en menos ocasiones, el ingreso 
será un concepto a considerar ya que sin él nunca podremos mantener nuestras finanzas a salvo. 
Cualquier gasto podrá ser introducido en nuestro sistema de forma independiente, es decir, libre 
de cuenta alguna por si, por ejemplo, queremos anotar un gasto que tenemos previsto realizar 
pero que todavía no hemos confirmado y que, por tanto, dado que todavía no sabemos cuál es su 
importe final ni otros aspectos no queremos vincular a cuenta alguna, sin embargo la forma más 
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usual y recomendable de introducir los diferentes movimientos, para poder llevar un control 
exhaustivo de éstos, será que el gasto o ingreso en el momento de introducirlo se asocie 
directamente a una cuenta activa. Los gastos introducidos únicamente podrán aparecer en una 
cuenta, de éste modo, a la hora de realizar cualquier búsqueda nos dará la garantía que no nos 
aparezcan gastos duplicados. Pese a ello, se podrán realizar copias de transferencias, para otras 
cuentas. También se podrán traspasar movimientos a otras cuentas. 
 
A cualquier transferencia, por lo general, se le deberá vincular una categoría y subcategoría, si 
dispone de ellas, en función del tipo de transferencia correspondido para poder analizar en 
estadísticas y gráficas futuras dónde se decantan los distintos movimientos. Opcionalmente, se 
podrán añadir a cada gasto una toma de alguna foto y la ubicación que predetermine el usuario 
ya sea a través de las coordenadas de la posición actual donde nos encontremos o del lugar 
donde le marquemos a nuestro dispositivo Android. 
2.3. Ubicaciones y Google Maps 
Si queremos recordar dónde hicimos la compra de un calzado que nos gustó mucho o la cena en 
un restaurante del que nos fuimos muy satisfechos y queremos conservar la localización, el 
sistema podrá guardar las coordenadas desde donde se hizo el pago. Con ello si lo  requerimos, 
en un futuro, se podrá realizar la consulta del lugar dónde se realizó el desembolso mediante la 
localización de Google Maps a través de las coordenadas almacenadas con anterioridad. 
2.4. Introducción de los gastos 
La forma de dar de alta nuevos gastos deberá ser lo más rápido posible. Cabe distinguir dos 
formas de introducir los gastos: 
 
 En modo manual: el pago es añadido en el momento que el usuario lo requiere, es el 
modo simple para almacenar nuestras transacciones. No requiere de complejidad 
alguna. 
 En modo automático: el pago, a diferencia del modo manual, se establece con una 
mayor complejidad con el fin de programar una transacción que posee una cierta 
periodicidad. Para repetir las transacciones de forma automática se fija un intervalo de 
repetición y una fecha de finalización. 
 
Ambos modos nos ofrecen muchas posibilidades, la primera opción es evidente que es necesaria 
ya que, en principio, la gran mayoría de los gastos serán introducidos de esta forma pero la 
segunda opción, pese a no ser a priori la más utilizada, nos aportará muchas facilidades para 
poder llevar un cierto control de los pagos con ciertas repeticiones, de éste modo no nos 
veremos sorprendidos ante pagos ya esperados, como puede ser por ejemplo el seguro del 
coche, el impuesto de circulación, la factura del teléfono, etc. 
 
En referencia a los gastos/ingresos automáticos el intervalo de repetición podrá ser dictado por 
unidades de tiempo como: diarios, semanales, mensuales, o anuales. Para cada uno de ellos, 
además podremos establecer notificaciones que nos recuerden dicho pago pese a no acceder a 
nuestra aplicación lo que nos mantendrá en todo momento informados de las transacciones que 
se suceden en nuestras cuentas. 
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2.5. Gestión de los gastos 
Todos los pagos introducidos, ya sean gastos o ingresos, podrán ser modificados 
posteriormente, con ello, en caso de introducir algún dato erróneo podremos rectificar éste 
cuando nos convenga. También si se da el caso podremos eliminar los gastos o ingresos que 
precisemos.  
2.6. Organización de datos, histórico de precios y estadísticas 
Los datos a consultar podrán ser organizados a gusto del usuario, por nombre, categoría o 
subcategoría (si dispone de ella), fecha, precio o localización y mostrados por pantalla de la 
forma más concisa posible.  
Por cada gasto consultado por subcategoría podremos acceder a su histórico (si tiene) donde 
veremos el precio, localización anteriores, y puntuación otorgada por nosotros mismos, con ello 
siempre tendremos sugerencias a la hora de plantearnos una compra. Cabe destacar la 
puntuación la cual nos será de mucha ayuda a la hora de recordar la satisfacción que nos 
produjo la compra y por tanto el lugar donde la hicimos. 
Por ejemplo, si queremos saber cuáles fueron las últimas zapatillas deportivas que compramos, 
con sus datos, también deberemos recuperar un listado con las anteriores a éstas últimas para 
poder comparar y ayudarnos a plantear la compra según la satisfacción que nos aportó unas u 
otras. 
También llevaremos una estadística completa con gráficos, a partir de cada cuenta, donde 
podremos ver la distribución de los gastos en el tiempo. 
2.7. Exportación de datos 
Los ingresos y/o gastos podrán ser exportados en una tabla vía fichero del tipo hoja de cálculo. 
Los datos estarán organizados por su fecha donde cada fila de la tabla será un gasto. Podremos 
especificar la información que queremos exportar por conjuntos ya sean por categorías de 
gastos, por intervalos de precio, por puntuación o por tiempo, ya sea semanal mensual o anual. 
Estos ficheros siempre los podremos guardar y volver a consultar en caso de necesidad. 
Además, podremos compartir cualquier fichero generado mediante el correo electrónico, 
adjuntándolo, a través de Dropbox o Google Docs. Con esta funcionalidad podremos, por 
ejemplo, dar cuentas a la empresa de gastos extra como por ejemplo dietas o bonos para el 
transporte. 
2.8. Conocer el mercado actual 
Se pretende también conocer, en la medida de lo posible, las posibilidades que ofrecen otras 
aplicaciones, ya existentes, que pretenden cumplir con un mismo objetivo común: gestionar 
cada uno de los gastos personales para conocer qué hacemos con nuestro dinero. 
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Capítulo 3 
3. Evaluación tecnológica 
3.1. Análisis de los Sistemas Operativos para telefonía móvil 
Actualmente los 5 sistemas operativos para telefonía móvil más importantes son: Android, iOS, 
Windows Phone 7, BlackBerry OS i Symbian OS. De nuevo, para justificar porque se ha 
escogido un sistema operativo u otro, en nuestro caso Android, se ha incorporado un recorte del 
diario digital DigiTimes. 
 
DigiTimes 
DigiTimes es un diario que trata de semiconductores, electrónica, informática y 
la industria de las telecomunicaciones y que trata de cubrir las noticias de 
Taiwan y gran parte de la región de China sobre los temas en que está 
especializada. Fue fundada en 1998. La compañía tiene su sede en Taipei 
(Taiwán) y actualmente cuenta con un periódico diario distribuido por su web 
que llega a más de 100.000 profesionales de 1.300 empresas relacionadas con 
las TI. Y dispone de 30.000 visitantes cada día distribuidos por América, Asia y 
Europa. [6][7] 
 
A partir de una noticia publicada en la web de dicho periódico se prevé que para el año 2012, la 
cuota de mercado de los sistemas operativos móviles la liderará Android con un porcentaje del 
57.6, este hecho es debido, en gran parte, a que actualmente se encuentran una gran cantidad de 
dispositivos fabricados por numerosas compañías, esta cifra se traduce en 386 millones de 
teléfonos Android vendidos en todo el mundo. [12] 
 
En el segundo lugar esta iOS de Apple, que se estima que venderá aproximadamente 121 
millones de teléfonos, que le otorgaran el 18.1%.  
 
Sorpresivamente en el tercer lugar esta Windows Phone 7, desplazando a los canadienses de 
RIM de BlackBerry, con una cuota del 6%, gracias a la ayuda de Nokia, se espera que esta 
alianza venda 40 millones de terminales en el 2012.  
 
Por otro lado Symbian, la cual no aparece en la figura 3.1., pese a seguir en diversos fabricantes 
de teléfonos tiene una importante pérdida de presencia, tras la apuesta de Nokia por Windows 
Phone comentada, y parece estar muy lejos de los resultados obtenidos años atrás. 
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Figura 3.1. Gráfica de la cuota de mercado de los distintos S.O. para telefonía móvil [12] 
 
En el cuadro 3.1. se muestra la cuota de mercado que se presume para el año 2012. Además de 
la cuota, para la elección del S.O. se ha realizado un estudio comparativo entre ellos (ver cuadro 
3.1.) que compara otros aspectos de interés. 
 
Sistema 
Operativo Móvil 
Android iOS Windows Phone 
7 
BlackBerry OS Symbian 
OS 
Desarrollador Google Inc. Apple Inc. 
Microsoft 
Corporation 
Research In 
Motion Limited 
Accenture 
& Nokia 
Dispositivos 
Móviles 
Cantidad de 
fabricantes con 
diversos 
modelos: 
Samsung, 
HTC, LG, otros 
Limitado a 
la gama de 
iPhone's 
Cantidad de 
fabricantes con 
diversos 
modelos: 
Samsung, Nokia, 
LG, otros 
Limitado a la 
gama de 
BlackBerry's 
Nokia, 
Sony 
Ericson, 
LG, otros 
Lenguaje de 
programación a 
utilizar 
C++ y Java 
C++ y 
Objective-
C 
C#, Visual Basic 
y C++ 
Java, C++ y 
HTML5 
Qt, C++ y 
Java 
Distribución de 
las app's 
Google Play App Store Marketplace 
BlackBerry App 
World 
Ovi Store 
Coste Publicar 
App 
Única Cuota 
25$ 
Cuota 
Anual 99$ 
Cuota Anual 99$ 
200$ por 10 
app's 
1 € 
Beneficio para el 
dessarrolador 
70% 70% 70% 70% 70% 
Ingresos 
generados 2010 
(Millones U.S. 
Dollars) 
102$ 1782$ N/A 165$ 105$ 
Cuadro 3.1. Comparativa entre los S.O. más usados para telefonía móvil [10][13][14][15][16][17] 
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A partir de lo mostrado se optó por Android por las siguientes razones: 
 Es el Sistema Operativo más vendido en el mundo, por lo que existe muchas más 
posibilidades de divulgar nuestra aplicación que con cualquier otra plataforma. 
 
 Android es software basado en open source lo que hace que haya mucha competencia y 
que ésta se vea reflejada en el coste de los distintos teléfonos existentes en el mercado. 
 
 No es necesario tener un hardware determinado para desarrollar, tal y como sucede con 
iOS (iPhone). 
 
 Se realiza un único pago de 25 dólares (americanos) para poder publicar en Google 
Play, a diferencia de los 99 dólares de cuota anual del competidor más directo iOS. 
 
 Pese a no utilizarse en nuestra app, Flash es soportado por Android, por el contrario, 
iOS no es compatible. 
 
 Dispone de una página oficial para desarrolladores actualizada constantemente y muy 
completa que está dividida por 6 grandes bloques [10]:  
 
o menú inicial 
o SDK: para poder descargar las herramientas necesarias para el desarrollo. 
o Dev Guide: como bien dice su nombre, guía para el desarrollo. 
o Reference: el API’s de Android. 
o Resources: nuevos ejemplos y tutoriales para principiantes. 
o Videos: sección multimedia. 
o Blog: textos y artículos de diferentes autores. 
 
 Dada su gran popularidad ofrece una gran cantidad de recursos, ajenos a la página 
oficial, para llevar a cabo la implementación: ejemplos, foros y tutoriales. 
3.2. Lenguajes de programación 
Lenguajes de programación disponibles para Android: 
 
Java: es un lenguaje de programación orientado a objetos, desarrollado por Sun Microsystems a 
principios de los años 90. El lenguaje en sí mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero 
tiene un modelo de objetos más simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir 
a muchos errores, como la manipulación directa de punteros o memoria. La memoria es 
gestionada mediante un recolector de basura. [18] 
 
C++: es un lenguaje de programación que fue diseñado para sistemas y programación 
de aplicaciones, que se extiende del lenguaje de programación C. A diferencia de lo que sucede 
con Java se deben tratar los objetos generados por tal de evitar que en memoria queden objetos 
en desuso y por tanto se emplacen como basura. [19] 
 
 18 
 
3.3. Sistemas gestores de bases de datos  
 SQLite: es un sistema de gestión de bases de datos relacional compatible con ACID, 
contenida en una relativamente pequeña (~275 kiB) biblioteca escrita en C. El conjunto 
de la base de datos (definiciones, tablas, índices, y los propios datos), son guardados 
como un sólo fichero estándar en la máquina host. Este diseño simple se logra 
bloqueando todo el fichero de base de datos al principio de cada transacción. En su 
versión 3, SQLite permite bases de datos de hasta 2 Terabytes de tamaño, y también 
permite la inclusión de campos tipo BLOB. [21] 
 
Ventajas de utilizar base de datos en local: 
 
 Para su uso no es indispensable disponer de conexión a internet. 
 SQLite es un motor ligero y veloz, en ciertas operaciones es dos veces más rápido que 
MySQL y PostgresSQL. 
 Capacidad de datos mucho más limitada, ésta está en función de la memoria Flash 
NAND de nuestro dispositivo. 
 
Desventajas: 
 
 En caso de perder nuestro dispositivo si no hemos guardado una copia de Backup en 
otro terminal corremos el riesgo de perder los datos. 
 El hecho de tener que recuperar los datos desde un servidor de internet conlleva más 
tiempo a la hora de mostrar los datos. 
 Si no se establece una conexión segura es posible que nuestros datos sean leídos por 
terceros. 
3.4. Opciones tecnológicas escogidas 
Java: se escogió como opción ya que su programación es mucho menos problemática al no 
tener que tratar con punteros directamente sobre memoria. La mayoría de recursos, ejemplos, 
tutoriales, etc. encontrados en internet están basados en este lenguaje de programación. La 
página oficial de desarrolladores para Android ofrece recursos y ejemplos mucho más detallados 
en éste lenguaje de programación que en C++. [10] [20] 
 
SQLite: se tomó la decisión de escoger este SGBD porque se le ha dado mucha importancia la 
recuperación de base de datos prácticamente inmediata que ofrece a diferencia de tener que 
recuperar desde un servidor de internet. 
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Capítulo 4 
4. Planificación inicial 
4.1. Introducción 
En Octubre del año 2011, tal y como se cita en el primer capítulo, correspondiente a la 
introducción, en el apartado motivación (ver Apartado 1.3.), tras la elección del proyecto se 
decide empezar con éste. Si bien inicialmente se pretendía finalizarlo para el presente, entonces, 
cuatrimestre finalmente se tuvo que retrasar por varios motivos, los cuales entraré más en 
detalle en el capítulo para la planificación final (ver Apartado 11.1.). 
 
Para realizar el proyecto se parte de una jornada de trabajo lunes a viernes, 25 horas semanales, 
incluidos fines de semana en función de posibles retrasos en el desarrollo de las tareas.  En la 
figura 4.1. se muestra un diagrama de Gantt con las tareas y su previsión inicial. La 
planificación inicial comienza el 3 de Octubre de 2011 y finaliza el 20 de Enero de 2012. 
4.2. Etapas del proyecto 
Los proyectos informáticos, actualmente, dividen el proyecto en tres etapas claramente 
diferenciadas cada una de ellas: 
 
 Especificación 
 Diseño 
 Implementación y testing 
Dada la particularidad del proyecto y mí desconocimiento en el mercado de las aplicaciones 
para Android que controlaran las finanzas personales, a las etapas anteriores, tuve que añadir un 
estudio de mercado por tal de conocer el estado actual de la competencia y ponerme en el 
contexto del problema. 
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Figura 4.1. Diagrama de Gantt de la planificación inicial
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Capítulo 5 
5. Análisis de la competencia 
5.1. Introducción 
Como en todo negocio, si se pretende presentar un producto competitivo, antes de todo, 
aprovechando que ya se pueden encontrar app’s, en Google Play, que cumplen parcialmente con 
parte de los requisitos propuestos, una de las tareas adicionales al proyecto ha sido realizar un 
estudio de mercado para conocer en profundidad que es lo que ofrece actualmente la 
competencia. 
 
Google Play es una tienda de software en línea desarrollada por Google para los dispositivos 
Android. Es una aplicación que está preinstalada en la mayoría de los dispositivos Android y 
que permite a los usuarios buscar y descargar aplicaciones publicadas por desarrolladores 
terceros, en dicho lugar. 
Según Wikipedia [5], Google Play, en enero de 2012 ya disponía de más de 500.000 
aplicaciones. Sin embargo, estos números, probablemente, se quedan muy largos si los 
contrastamos con los datos publicados por la web “appbrain”, según la cual, a fecha del 6 de 
febrero de 2012 cifra que existen 375122, de las cuales, un dato muy significativo, el 31% son 
de baja calidad. En la figura 5.1. se muestra un gráfico con la evolución de la calidad de las 
app’s para Android. [11] 
 
Esta divergencia de números muy probablemente es debida al hecho que muchas de las app’s 
publicadas, tal y como publicó el diario ElMundo.es, el 9 de Junio de 2011, [8] acaben 
desapareciendo por abandono, entre otras causas, por lo que parece mucho más razonable la 
segunda cifra que la primera de Wikipedia. 
 
Volviendo al origen de todo, para llevar a cabo el análisis de la competencia se ha optado por 
escoger y probar de Google Play un total de 6 aplicaciones, todas a coste cero, que tienen como 
objetivo común el control de gastos personal.  
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Figura 5.1. Evolución de la calidad de las app’s para Android [11] 
 
5.2. App’s analizadas 
El criterio de selección de las app’s escogidas ha sido en función del top de descargas, en la 
categoría de finanzas, a fecha del 15 de Enero de 2012.  
 
Para llevar a cabo el proceso, con cada app analizada, se siguieron los siguientes pasos: 
 Se empezó por realizar la descarga de cada una de las app’s escogidas.  
 Se elaboró un esbozo en el cuadro comparativo de las funcionalidades que se iban a 
comparar añadiendo, a parte, por cada app, una columna de observaciones sobre cada 
funcionalidad para así poder detallar los puntos a favor y en contra en el comentario 
final de cada app. 
 Lectura previa de la descripción mostrada en Google Play por el autor, para tener una 
idea de las posibilidades que se ofrecen. 
 Corroborar, lo anunciado por el desarrollador, realizando pruebas directamente para 
cada aplicación. 
 
Una vez realizados estos pasos, se muestran los resultados obtenidos en el orden siguiente: 
 el nombre y el desarrollador al cual pertenece 
 un pequeño resumen de la descripción encontrada en Google Play con los aspectos que 
no aparecen en el cuadro comparativo final 
 datos sobre las valoraciones de los usuarios (Puesto en el top de descargas, puntuación 
media (0/5), número de valoraciones) 
 puntos fuertes y débiles 
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 comparativa de las funcionalidades básicas que se cumplen o no 
 evaluación final 
 conclusiones extraídas del análisis desarrollado. 
 
5.2.1. Control de Gastos – GAGOSOTO FACTORY 
5.2.1.1 Descripción 
Aplicación para controlar los gastos e ingresos que realizas. Lo que puedes hacer con esta 
aplicación es: 
- Permite generar un excel con los gastos e ingresos realizados que puedes enviar por 
correo, bluetooth, Dropbox, evernote, Google Docs, etc. 
- Permite también realizar el envío de un fichero comprimido (zip) con la hoja excel y las 
fotos de los justificantes de compra.  
- Se pueden incluir gastos e ingresos en distintas divisas, para lo cual hay que introducir 
el correspondiente tipo de cambio de la divisa. El tipo de cambio lo puedes consultar en 
la aplicación. [22] 
 
5.2.1.2 Capturas de pantalla de la interfaz 
La captura de pantalla se puede ver en la figura 5.2. 
 
 
Figura 5.2. Control de Gastos- GAGOSOTO FACTORY [22] 
Clasificación en Google Play: 10 
Puntuación Media: 4.3 
Puntuaciones de usuarios: 70 
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5.2.1.3 Puntos favorables 
- Interfaz sencilla y fácil de entender. No requiere prácticamente tiempo de aprendizaje. 
- Cada una de las pantallas tiene un icono de “ayuda” que explica con detalle las 
funcionalidades ofrecidas y elimina toda duda que podamos tener. 
- Permite la opción de seleccionar la calidad de las fotos (alta, media, baja), con ello, según lo 
que se requiera, si se realiza una foto de importancia menor al escoger una calidad baja en la 
foto se ahorra espacio de memoria en nuestro dispositivo Android. 
  
5.2.1.4 Puntos desfavorables 
- No permite exportar los gastos en formato .csv, únicamente, ofrece la exportación para 
.excel. 
- No ofrece la posibilidad de añadir el lugar, mediante Google Maps,  donde se ha realizado 
un gasto. 
- No se puede realizar una búsqueda avanzada de gastos e ingresos. 
 
 Versión de Pago 
- Según el autor, la versión de pago, únicamente tiene como diferencia la 
ausencia de publicidad. 
 
5.2.2. Mi Dinero – N.AMRI 
5.2.2.1 Descripción 
¡Maneje su dinero fácil y eficaz! 
Idiomas soportados: Inglés, francés, alemán, coreano, japonés, español, portugués, ruso, 
árabe. 
Puede utilizar el reconocimiento de voz para añadir un gasto de forma automática. [23] 
 
5.2.2.2 Capturas de pantalla de la interfaz 
La captura de pantalla se puede ver en la figura 5.3. 
 
5.2.2.3 Puntos favorables 
- Ofrece una interfaz de inicio seria y formal lo que a primera impresión nos puede transmitir 
confianza. 
- Tiene un Widget que, pese a no ser demasiado sofisticado, ofrece la posibilidad de añadir 
gastos a través de la voz con tres palabras: tipo de transacción, nombre y cantidad. 
- No tiene publicidad.  
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Figura 5.3. Mi Dinero-N.AMRI [23] 
Clasificación en Google Play: 13 
Puntuación Media: 4.3 
Puntuaciones de usuarios: 221 
 
5.2.2.4 Puntos desfavorables 
- Ofrece pocas funcionalidades, a destacar, no permite dar de alta nuevas categorías lo que 
limita mucho las posibilidades. 
- El back up se realiza a través de un fichero con formato .csv. Ahora bien, al importar un 
fichero recién exportado pude observar que el valor inicial a la cuenta no se contempla, con 
ello, el balance total de cada una de las cuentas no es el original. 
 
5.2.3. Control de gastos – AGBA ANDROID APPS 
5.2.3.1 Descripción 
¿Quieres controlar tus gastos mensuales? Control de gastos es una aplicación de ayuda 
para gestionar los gastos e ingresos a partir de una determinada nómina. De esta forma 
tendremos un control más real sobre en qué y cuanto dinero nos gastamos de nuestro 
sueldo. [24] 
 
5.2.3.2 Capturas de pantalla de la interfaz 
La captura de pantalla se puede ver en la figura 5.4. 
 
5.2.3.3 Puntos favorables 
- Divide todas las pantallas en 5 pestañas lo que facilita mucho el entendimiento de la 
aplicación. 
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Figura 5.4. Control de gastos-AGBA ANDROID APPS [24] 
 
Clasificación en Google Play: 19 
Puntuación Media: 4.5 
Puntuaciones de usuarios: 246 
 
- Muestra las transacciones por mes, año, categoría y subcategoría. 
- Da la posibilidad de cambiar el fondo de pantalla en 5 colores distintos. 
 
5.2.3.4 Puntos desfavorables 
- No se puede trabajar con cuentas ya que no existen. 
- Cada uno de los gastos e ingresos almacenados no se pueden exportar en ninguna hoja de 
cálculo. 
- No muestra ningún tipo de gráfico que muestre las estadísticas recogidas. 
 
5.2.4. Financisto – DENIS SOLONENKO 
5.2.4.1 Descripción 
Financisto es un gestor de finanzas personales open-source. 
- Transferencias con tasas descargables 
- Proyecto, los beneficiarios y los lugares 
- Nube de copia de seguridad (Dropbox, Google Docs) 
- Copias de seguridad automáticas diarias 
- QIF / CSV de importación / exportación [25] 
 
5.2.4.2 Capturas de pantalla de la interfaz 
La captura de pantalla se puede ver en la figura 5.5. 
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Figura 5.5. Financisto-DENIS SOLONENKO [25] 
Clasificación en Google Play: 22 
Puntuación Media: 4.7 
Puntuaciones de usuarios: 7744 
 
5.2.4.3 Puntos favorables 
- Prácticamente cumple con todas las funcionalidades anotadas en el cuadro comparativo. 
- Permite trabajar con Google Maps para añadir la localización de cualquier transacción que 
se añada. 
- Permite seleccionar diversos idiomas. 
- Cantidad de posibilidades de gráficos y estadísticas. 
- Permite exportar a Dropbox y Google Docs. 
 
5.2.4.4 Puntos desfavorables 
- No ofrece la posibilidad de elegir la calidad de las fotos que se realicen para las 
transacciones que anotemos. 
 
 Versión de Pago 
- Esta pequeña app dispone de diversos servicios en línea para ayudar a mejorar, con 
comentarios y sugerencias Financisto. No aporta funcionalidades extra, sirve para 
aportar una donación al autor/es. 
5.2.5. Control de gastos – ICS 
5.2.5.1 Descripción 
Control de gastos es una aplicación que te permite mantener una evidencia día a día de 
tus ingresos y gastos. 
Guarda tus datos o expórtalos a un archivo de texto para imprimir. 
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Diseño muy limpio e intuitivo [26] 
 
5.2.5.2 Capturas de pantalla de la interfaz 
La captura de pantalla se puede ver en la figura 5.6. 
 
 
Figura 5.6. Control de gastos-AGBA ANDROID APPS [26] 
Clasificación en Google Play: 30 
Puntuación Media: 4,1 
Puntuaciones de usuarios: 301 
 
5.2.5.3 Puntos favorables 
- Utiliza un diseño (ViewPager) en su interfaz similar al Google Play, Google +, Youtube que 
permite navegar por las distintas pestañas deslizándose horizontalmente al arrastrar el dedo 
hacia el lado opuesto, lo que la diferencia del resto de las app’s analizadas. 
 
5.2.5.4 Puntos desfavorables 
- No se puede trabajar con cuentas ya que no existen. 
- De las app’s analizadas es la que cumple con menos funcionalidades. 
 
 Versión de Pago 
- En la descripción encontrada, el autor no detalla que aporta de más a diferencia 
de la app gratuita, prácticamente, tiene la misma descripción. 
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5.2.6. Expense Manager – BiShiNews 
5.2.6.1 Descripción 
¿No puede manejar sus finanzas al día? Administrador de gastos está aquí para ayudar. 
Expense Manager es una aplicación ideal para la gestión de sus gastos e ingresos: 
- Los gastos de seguimiento y de los ingresos por semana, mes y año, así como 
por categorías. 
- Presupuesto. [27] 
 
5.2.6.2 Capturas de pantalla de la interfaz: 
La captura de pantalla se puede ver en la figura 5.7. 
 
 
  
Figura 5.7. Expense Manager [27] 
Clasificación en Google Play: 38 
Puntuación Media: 4,6 
Puntuaciones de usuarios: 6128 
 
5.2.6.3 Puntos favorables 
- Después de Financisto es la que más funcionalidades cumple.  
- A todas las cuentas además añade una ficticia que anota todas las transacciones de cada una 
de las cuentas. 
- Dispone de dos Widgets, uno de tamaño reducido y otro de tamaño mayor. El mayor es muy 
útil, dispone de cantidad de datos con un vistazo rápido para el día a día. 
- Posee varios “instrumentos” adicionales como: 
- Calculadora 
- Convertidor de Divisas 
- Calculadora de ventas 
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- Tip Calculator (Calcula porcentajes para saber, por ejemplo, el I.V.A.) 
 
5.2.6.4 Puntos desfavorables 
- No trabaja con Google maps. 
- Tampoco con Google Docs. 
 
5.3. Resultado final 
Para la obtención del resultado final se ha cumplimentado el estudio con un cuadro comparativo 
(ver cuadro 5.1.) con las funcionalidades más comunes. Los resultados obtenidos han sido 
catalogados con los valores siguientes: 
 
- OK: cumple la funcionalidad requerida. 
- KO: no cumple con la funcionalidad requerida. 
- N/A: No aplica. No cumple la funcionalidad requerida. 
 
Por tal de no complicar las cosas se ha establecido que cada una de las funcionalidades tiene el 
mismo peso evaluativo. Este hecho ha dado pie a que en caso de empate en el supuesto que dos 
o más aplicaciones cumplan con el mismo número de funcionalidades se ha resuelto el 
desempate con la percepción personal que me ha transmitido la aplicación. 
 
 Financisto – DENIS SOLONENKO 
o Puntos a favor: 27/28 
o Puntos en contra: 1/28 
o Percepción personal: La mejor 
 
 Clasificación: 1 
 
 Expense Manager – BiShiNews 
 
o Puntos a favor: 23/28 
o Puntos en contra: 5/28 
o Percepción personal: Sobresaliente 
 
 Clasificación: 2 
 
 Control de Gastos – GAGOSOTO FACTORY 
o Puntos a favor: 14/28 
o Puntos en contra: 14/28 
o Percepción personal: Muy buena 
 
 Clasificación: 3  
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Nombre 
Control de 
Gastos 
Mi Dinero Control de 
gastos 
Financisto Control de 
gastos 
Expense 
Manager 
Desarrollador GAGOSOTO 
FACTORY 
N.AMRI AGBA ANDR 
APPS 
DENIS 
SOLONENKO 
ICS BiShiNews 
Cuentas OK OK KO OK KO OK 
              
Modos de Pago & Divisas OK KO KO OK KO OK 
              
Categorías de gastos             
Alta OK KO OK OK OK OK 
Modificación KO N/A OK OK KO OK 
Eliminar KO N/A OK OK KO OK 
              
Categorías de ingresos             
Alta KO KO KO OK KO OK 
Modificación N/A N/A N/A OK N/A OK 
Eliminar N/A N/A N/A OK N/A OK 
              
Vista de Gastos e Ingresos             
Varios modos de ordenación OK KO OK OK KO OK 
Búsqueda Avanzada KO KO KO OK KO OK 
              
Programación de pagos KO OK KO OK KO OK 
Alertas de pago N/A KO N/A OK N/A OK 
              
Fotos             
Captura de foto OK KO KO OK KO OK 
Selección de calidad OK N/A N/A KO N/A KO 
              
Exportación Hojas de cálculo             
Por Cuentas OK OK KO OK OK OK 
Múltiples formatos KO KO N/A OK KO OK 
              
Compartimiento de ficheros             
Envío por Correo OK KO N/A OK KO OK 
Bluetooth OK KO N/A OK KO KO 
Google Docs OK KO N/A OK KO KO 
Dropbox KO KO N/A OK KO KO 
              
Widgets KO OK KO OK KO OK 
              
Maps KO KO KO OK KO KO 
              
Estadísticas y Gráficos OK OK KO OK KO OK 
              
Ayuda OK KO KO OK KO OK 
              
Varios Idiomas KO KO KO OK KO KO 
              
Identificación de usuario KO OK OK OK KO OK 
              
Copia de seguridad             
Importación OK OK OK OK KO OK 
Exportación OK OK OK OK KO OK 
              
Versión de Pago N/A N/A N/A OK OK OK 
              
Total: 14/28 8/28 7/28 27/28 3/28 23/28 
Cuadro 5.1. Comparativa de las funcionalidades para las distintas app’s analizadas
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 Mi Dinero – N.AMRI 
o Puntos a favor: 8/28 
o Puntos en contra: 20/28 
o Percepción personal: Suficiente 
 
 Clasificación: 4 
 
 Control de Gastos – AGBA ANDROID APPS 
o Puntos a favor: 7/28 
o Puntos en contra: 21/28 
o Percepción personal: Muy Limitada 
 
 Clasificación: 5 
 
 Control de Gastos – ICS 
o Puntos a favor: 3/28 
o Puntos en contra: 25/28 
o Percepción personal: Sin duda, la peor 
 
 Clasificación: 6 
 
5.4. Conclusiones 
Tras realizar el estudio y comparar las 6 app’s que se escogieron se puede extraer que: 
 
 Las app’s seleccionadas en el top descargas, por orden en el número de descargas, no 
implica que sean las mejores. 
 Financisto y Expense Manager destacan como las aplicaciones más completas, con 
diferencia, respecto a otras. 
 Financisto y Expense Manager son con diferencia las app’s con más valoraciones por 
los usuarios. 
 Control de Gastos (GAGOSOTO FACTORY), la primera en el listado del top de 
descargas, debe, muy probablemente su éxito a muchos factores. En el conjunto, se 
podría justificar su primer puesto por las siguientes razones: 
o una interfaz sencilla, sin cargar demasiado el contenido de cada pantalla. 
o ayudas, por cada pantalla, de modo exhaustivo. 
 Exceptuando Control de gastos (ICS), todas las app’s disponen de la funcionalidad que 
permite crear copia de seguridad de los datos almacenados. 
 Ninguna de las app’s analizadas establece conexión con un servidor para almacenar sus 
datos, por ello, se puede afirmar que la base de datos establecida, en todos los casos, 
será la propia que ofrecen los dispositivos Android (SQLite).   
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Capítulo 6 
6. Análisis de requisitos 
A partir de la descripción general del proyecto se inicia el análisis de requisitos. Estos requisitos 
serán los que determinarán que y como se resuelven los distintos casos de uso en el momento de 
realizar la especificación. Los requisitos definidos son los siguientes:  
6.1. Requisitos funcionales 
 R1: Transacción (Gasto/Ingreso) 
o R1.1. - El sistema ha de permitir que el actor pueda dar de alta nuevas 
transacciones en cualquiera de las cuentas disponibles y poder vincular a éstas 
una foto, una categoría y subcategoría y su localización. 
o R1.2. - El sistema ha de permitir consultar cualquier transacción/es existente/s a 
partir de las características que el actor solicite. 
o R1.3. - El sistema ha de permitir que el actor modifique las características de 
sus transacciones. 
o R1.4. - El sistema ha de permitir que el actor pueda dar de baja cualquiera de 
las transacciones existentes. 
o R1.5. - El sistema ha de limitar la selección de categorías para las transacciones, 
nuevas o existentes, en función de si se corresponde a un gasto o un ingreso. 
 
 R2: Cuenta 
o R2.1. - El sistema ha de permitir que el actor pueda dar de alta nuevas cuentas 
y, en cada una de ellas, poder añadir o retirar transacciones.  
o R2.2. - El sistema ha de permitir consultar cualquier cuenta existente con sus 
características y sus transacciones. 
o R2.3. - El sistema ha de permitir que el actor modifique las características de 
sus cuentas. Si la cuenta dispone de transacciones, no se podrá cambiar el tipo 
de divisa vinculada a la cuenta. 
o R2.4. - El sistema ha de permitir eliminar una cuenta y con ella sus 
transacciones. 
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o R2.5. - Las cuentas dispondrán de una divisa común para todos los gastos e 
ingresos que sean almacenados en ella. 
  
 R3: Categoría 
o R3.1. - El sistema ha de permitir que el actor pueda dar de alta nuevas 
categorías para poderlas vincular a nuevas o existentes transacciones. 
o R3.2. - El sistema ha de permitir que el actor pueda consultar cualquier 
categoría desglosadas por el tipo de transacción a la que pertenecen y con ella 
sus subcategorías si dispone de ellas. 
o R3.3. - El sistema ha de permitir que el actor pueda modificar las características 
de las categorías. 
o R3.4. - El sistema ha de permitir que el actor pueda dar de baja las categorías 
que, siempre y cuando, no estén vinculadas a ninguna transacción existente. 
o R3.5. - Las categorías estarán divididas por categorías de gastos y categorías de 
ingresos. 
  
 R4: Subcategoría 
o R4.1. - El sistema ha de permitir que el actor pueda crear una subcategoria en 
cualquiera de las categorías disponibles. 
o R4.2. - El sistema ha de permitir consultar cualquier subcategoría existente 
junto a la categoría que pertenece. 
o R4.3. - El sistema ha de permitir que el actor pueda modificar las características 
de las subcategorías, excepto el tipo de categoría al cual está vinculado.  
o R4.4. - El sistema ha de permitir que el actor pueda dar de baja las 
subcategorías que, siempre y cuando, no estén vinculadas a ninguna transacción 
existente. 
o R4.5. Al eliminar una subcategoría, ésta, no deberá estar asociada a ninguna 
transacción. 
 
 R5: Fichero 
o R5.1. - El sistema ha de permitir poder generar hojas de cálculo, para múltiples 
formatos, con el objetivo de exportar  las transacciones de las cuentas 
disponibles. 
o R5.2. - El sistema ha de permitir buscar una hoja de cálculo del sistema y 
acceder a ella. 
o R5.3. - El sistema ha de permitir dar de baja cualquier hoja de cálculo. 
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o R5.4. - El sistema ha de permitir poder importar transacciones, a partir de hojas 
de cálculo, siempre y cuando sigan el patrón estipulado. 
 
 R6: Divisa 
o R6.1. - El sistema ha de permitir que el actor pueda dar de alta nuevas divisas. 
o R6.2. - El sistema ha de permitir poder consultar cualquier divisa existente con 
sus características y las cuentas que utilicen la divisa seleccionada. 
o R6.3. - El sistema ha de permitir poder modificar los datos de las divisas. 
o R6.4. - El sistema ha de permitir que el usuario pueda dar de baja una divisa, 
siempre y cuando, ésta no tenga vinculación con ninguna cuenta existente. 
 
 R7: Estadísticas y Gráficos 
o R7.1. - El sistema ha de crear un informe, a partir de los importes generados por 
las transacciones, por periodos. 
o R7.2. - El sistema ha de crear un informe, a partir de los importes generados por 
las transacciones, por categorías. 
o R7.3. - El sistema ha de crear un informe, a partir de los importes generados por 
las transacciones, por ubicaciones. 
 
 R8: Ubicación 
o R8.1. - El sistema ha de recuperar la ubicación, mediante las coordenadas: 
latitud y longitud, donde se encuentra el usuario en el momento de solicitarlo. 
o R8.2. - El sistema ha de mostrar la ubicación a partir de las coordenadas 
almacenadas en cualquier transacción existente que disponga de éstas. 
o R8.3. - Toda transacción existente podrá vincular a ella una ubicación.  
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Capítulo 7 
7. Modelo Conceptual 
7.1. Introducción 
A partir del análisis de requisitos se obtiene el modelo conceptual, a través del cual, se muestran 
los conceptos del dominio y las interrelaciones entre éstos. El MC mostrado es representado por 
el Diagrama conceptual y, junto a él, dado que hay aspectos que no se pueden representar 
gráficamente se han anotado, por separado, restricciones no contempladas en el modelo por tal 
de aclarar dichos aspectos que es probable podrían quedar algo ambiguos. 
 
 
Figura 7.1. Diagrama Conceptual  
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7.2. Restricciones no contempladas en el modelo 
- Si un gasto o ingreso no está vinculado a ninguna categoría tampoco lo está a ninguna 
subcategoría. 
- Las categorías que sean del tipo gasto únicamente podrán estar vinculadas en gastos, 
del mismo modo, las categorías del tipo ingreso únicamente podrán estar vinculadas en 
ingresos. 
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Capítulo 8 
8. Casos de uso del sistema 
8.1. Introducción 
Los casos de uso forman parte imprescindible de la especificación. Los CU están expresados en 
términos de eventos de sistema (ES). Para cada ES tenemos su contrato compuesto por: el 
nombre del ES, nombre y significado de los parámetros, precondiciones (PRE) y 
poscondiciones (POS). La combinación de los ES propicia el uso de diagramas de secuencia 
representados, en nuestro caso, en UML. 
 
A través de los contratos se define el contexto donde se puede usar la unidad software y el 
servicio que ofrece. En el contrato se explican las situaciones de uso correcto de la unidad 
software y el resultado q se espera del uso de esta unidad.  
 
Bajo el buen uso del contrato: 
o El cliente únicamente se ha de preocupar de asegurar las PRE. 
o El servidor únicamente se ha de preocupar de asegurar las POS. 
El contrato de los ES, desde la especificación, se ha de leer como dominio del problema. En 
concreto se habla de conceptos. [28] 
 
Dado que la aplicación posee una gran variedad de funcionalidades y formas de llevar a cabo 
cada una de ellas, a continuación se citan cada uno de los casos de uso del proyecto de un modo 
genérico. En la clasificación descrita se separan los casos de uso por cada uno de los conceptos 
vistos en el modelo conceptual con anterioridad. 
 
Para los casos de uso: Transacción (Gasto), Cuenta y Categoría se han añadido los diagramas de 
secuencia que representan cada caso de uso. Para el resto de conceptos dada la similitud con los 
anteriores diagramas y la simplicidad de la que constaban se optado por prescindir de su 
representación. 
8.2. Casos de uso de Transacción (Gasto) 
A continuación se citan los distintos casos de uso de transacción. Dada la similitud entre gasto e 
ingreso se ha optado por describir únicamente uno de los dos conceptos que componen las 
transacciones, en concreto los gastos. 
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 CU1 Nuevo Gasto 
 CU2 Consulta Gasto 
 CU3 Modifica Gasto 
 CU4 Elimina Gasto 
8.2.1. CU1 Nuevo Gasto 
Descripción: Crea un nuevo gasto asociado a una cuenta existente. A cada gasto que se 
pretende crear se le podrá vincular: una foto,  la localización, categoría y subcategoría y modo 
de pago siempre que lo requiera el usuario. 
 
Requisitos referenciados: R1.1. R1.5. 
  
Contratos del sistema 
El diagrama de secuencia se muestra en la figura 8.1. 
 Escoge cuenta 
 Crea gasto 
 Guarda gasto 
 
8.2.1.1 Escoge_cuenta (nombre_cuenta) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c con el identificador igual a nombre_cuenta. 
 
Post: 
- La cuenta c permanece activa. 
 
8.2.1.2 Crea_gasto (nombre, fot: Foto, din, desc, punt, fe: fecha, h: hora, catID, subcatID, loc: 
Ubicación, fp_id) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta activa. 
- El dinero din no es negativo. 
- Existe en el sistema una categoria cat del tipo gasto con el identificador catID. 
- Existe en el sistema la subcategoria sc perteneciente a la categoria cat con el 
identificador subcatID. 
- Existe en el sistema la forma de pago fp con el identificador fp_id. 
 
Post: 
- Se crea en el sistema un nuevo gasto con nombre g. 
- El gasto g queda vinculado a la cuenta c, la foto fot, la categoria cat, la subcategoria sc, 
la localizacion loc y forma de pago fp. 
- La cuenta c y el gasto g permanecen activos. 
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8.2.1.3 Guarda_gasto () 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta y un gasto activos. 
 
Post: 
- El gasto g ha sido añadido a la cuenta c. 
- El importe del gasto g es añadido en los gastos de la cuenta c y del mismo modo queda 
añadido en la suma de los gastos totales. 
- No existe en el sistema cuenta activa ni gasto activo. 
 
 
Figura 8.1. Diagrama de secuencia Nuevo Gasto 
8.2.2. CU2 Consulta Gasto 
Descripción: Se consulta un gasto de una determinada cuenta. Se obtiene cada uno de los 
valores almacenados en dicho gasto, incluidos foto, si posee, o la localización, entre otros, si se 
capturó en el momento de su creación/modificación. 
 
Requisitos referenciados: R1.2. 
 
Contratos del sistema. 
 Consulta gasto 
 
8.2.2.1 Consulta_gasto (id_cuenta, id_gasto) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c con el identificador igual a id_cuenta. 
- Existe en el sistema un gasto g con el identificador igual a id_gasto. 
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Post: 
- El sistema recupera todos los datos particulares del gasto g y los muestra por pantalla. 
8.2.3. CU3 Modifica Gasto 
Descripción: Modifica un gasto, ya existente, substituyendo los valores de cada uno de los 
atributos por nuevos valores introducidos por el usuario. Si el usuario decide que el gasto a 
modificar lo desea cambiar de cuenta, el gasto a modificar deberá ser eliminado de la cuenta 
anterior y dado de alta en la cuenta seleccionada. 
 
Requisitos referenciados: R1.3. R1.5. 
 
Contratos del sistema 
El diagrama de secuencia se muestra en la figura 8.2. 
 Activa gasto 
 Actualiza gasto 
 
8.2.3.1 Activa_gasto (gastoID, cuentaID) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c con identificador cuentaID. 
- Existe en el sistema un gasto g con identificador gastoID. 
 
Post: 
- El gasto g se encuentra activo en el sistema. 
- La cuenta c se encuentra activa en el sistema. 
- Son obtenidos todos los datos pertenecientes al gasto g y éstos son mostrados por 
pantalla. 
 
8.2.3.2 Actualiza_gasto (g2: Gasto, cuenta2ID) 
Pre: 
- Existe en el sistema un gasto y una cuenta activos. 
- Existe en el sistema una cuenta c2 con identificador cuenta2ID. 
 
Post: 
- Si la cuenta c2 no es la misma cuenta (c) a la cual estaba vinculado el gasto g 
inicialmente: 
 la cuenta c se desvincula del gasto g.  
 el gasto g queda vinculado a la cuenta c2. 
- El gasto (activo) g se ha actualizado con los nuevos datos introducidos en el gasto g2. 
- No existe ni gasto ni cuenta activos. 
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Figura 8.2. Diagrama de secuencia Modifica Gasto 
8.2.4. CU4 Elimina Gasto 
Descripción: Elimina un gasto seleccionado por el usuario. Este gasto dejará de aparecer en la 
cuenta en la cual aparecía con anterioridad y con ello se deberán actualizar los atributos de dicha 
cuenta como son el saldo total o el dinero saliente para de este modo mantener la coherencia con 
los movimientos de la cuenta. 
 
Requisitos referenciados: R1.4. 
 
Contratos del sistema 
 Elimina gasto 
 
8.2.4.1 Elimina_gasto (id_cuenta, id_gasto) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c con el identificador igual a id_cuenta. 
- Existe en el sistema un gasto g con el identificador igual a id_gasto. 
Post: 
- El gasto g queda eliminado de la cuenta c y, por tanto, también del sistema. 
- La cuenta c actualiza el importe que almacena sus gastos totales y del mismo modo es 
actualizado el valor que almacena los gastos totales. 
 
8.3. Casos de uso de Cuenta 
A continuación se citan los distintos casos de uso de cuenta:  
 
 CU5 Alta Cuenta 
 CU6 Consulta Cuenta 
 CU7 Modifica Cuenta 
 CU8 Elimina Cuenta 
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8.3.1. CU5 Alta Cuenta 
Descripción: Crea una nueva cuenta asociada al usuario principal con los gastos e ingresos 
vacíos. El usuario podrá añadir a ésta cuenta las personas que quiera siempre y cuando éstas 
existan en el sistema. 
 
Requisitos referenciados: R2.1. R2.5. 
 
Contratos del sistema 
 Nueva cuenta 
 
8.3.1.1 Nueva_cuenta (nom, descripcion, div: Divisa, din_inic) 
Pre: 
- Existe en el sistema la divisa div. 
Post: 
- Se crea en el sistema una nueva cuenta c con la fecha y la hora justa del momento de su 
creación. 
- Si el importe de din_inic es distinto a cero se crea una nueva transacción t con el 
importe igual al de din_inic, ésta es almacenada en la cuenta c. 
- Si din_inic es mayor que cero su importe será contabilizado en los ingresos 
totales de la cuenta c, del mismo modo, quedarán actualizados los ingresos 
totales. Los gastos de la cuenta c quedarán inicializados con valor cero. 
- Si din_inic es menor que cero su importe será contabilizado en los gastos 
totales de la cuenta c, del mismo modo, quedarán actualizados los gastos 
totales. Los ingresos de la cuenta c quedarán inicializados con valor cero. 
- La cuenta c queda vinculada a la divisa div.  
8.3.2. CU6 Consulta Cuenta 
Descripción: Se consulta una cuenta, por lo que se recupera toda la información relacionada a 
la cuenta solicitada. También, se muestran cada uno de los gastos e ingresos vinculados a la 
cuenta. 
 
Requisitos referenciados: R2.2. 
 
Contratos del sistema. 
 Consulta cuenta 
 
8.3.2.1 Consulta_cuenta (cuentaID) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c con identificador igual a cuentaID. 
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Post: 
- El sistema recupera todos los datos propios de la cuenta c y todos los movimientos 
vinculados a ésta. 
8.3.3. CU7 Modifica Cuenta 
Descripción: Se modifica una cuenta en función de lo que requiera el usuario. Únicamente se 
podrán modificar datos de la propia cuenta como son el nombre de la cuenta, la descripción o la 
divisa. Esto significa que el saldo inicial quedará exento de modificación. 
 
Requisitos referenciados: R2.3. 
 
Contratos del sistema 
El diagrama de secuencia se muestra en la figura 8.3. 
 Activa cuenta 
 Modifica cuenta 
 
8.3.3.1 Activa_cuenta (cuentaID) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c con el identificador cuentaID. 
 
Post: 
- La cuenta c permanece activa. 
 
8.3.3.2 Modifica_cuenta (c2: Cuenta) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta activa. 
- Los datos de la Cuenta c2 son válidos. 
 
Post: 
- Se actualiza en el sistema la cuenta c reemplazando los datos de esta cuenta por los 
datos introducidos, por el usuario, en la cuenta c2. 
 
 
Figura 8.3. Diagrama de secuencia Modifica Cuenta 
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8.3.4. CU8 Elimina Cuenta 
Descripción: Se elimina una cuenta del sistema y con ello todos los gastos e ingresos asociados 
a ella. 
 
Requisitos referenciados: R2.4. 
 
Contratos del sistema 
 Elimina cuenta 
 
8.3.4.1 Elimina_cuenta (nom_cuenta) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c el identificador nom_cuenta. 
 
Post: 
- La cuenta c queda eliminada del sistema y, con ella, todos sus gastos e ingresos 
vinculados. 
 
8.4. Casos de uso de Categoría 
A continuación se citan los distintos casos de uso de categoría: 
 
 CU9 Alta Categoría 
 CU10 Consulta Categoría 
 CU11 Modifica Categoría 
 CU12 Elimina Categoría 
8.4.1. CU9 Alta Categoría 
Descripción: Crea una nueva categoría, la cual, a partir de su creación puede ser vinculada a 
cualquier transacción dependiendo de si la categoría es perteneciente al tipo gastos o ingresos. 
 
Requisitos referenciados: R3.1. R3.5. 
 
Contratos del sistema 
El diagrama de secuencia se muestra en la figura 8.4. 
 Nueva categoría 
 Anadir subcategoría 
 Guardar categoría 
 
8.4.1.1 Nueva_categoria (nom_cat, tip_mov, desc) 
Pre: 
- El tipo de movimiento tip_mov pertenece o a un ingreso o a un gasto.  
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Post: 
- Se crea en el sistema una nueva categoría cat vinculada al tipo de movimiento tip_mov. 
- Se crea un nuevo conjunto vacío de subcategorías vinculadas a la categoría cat. 
 
8.4.1.2 * Anadir_subcategoria (nom_scat) 
Pre: 
- Existe una categoría activa. 
 
Post: 
- Se crea una nueva subcategoría scat y queda vinculada a la categoría activa cat. 
- Las Pre no se modifican 
 
8.4.1.2 Guardar_categoria () 
Pre: 
- Existe una categoría activa. 
 
Post: 
- No existe categoría activa. 
 
 
 
Figura 8.4. Diagrama de secuencia Alta Categoría 
8.4.2. CU10 Consulta Categoría 
Descripción: Se consulta una categoría, con todos sus datos particulares y sus subcategorías 
propias. 
 
Requisitos referenciados: R3.2. R3.5 
 
Contratos del sistema: 
 Consulta categoria 
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8.4.2.1 Consulta_categoria (catID, tip_mov) 
Pre: 
- Existe en el sistema una categoria cat con el identificador dado. 
- El tipo de movimiento tip_mov pertenece o a un ingreso o a un gasto. 
 
Post: 
- El sistema recupera las subcategorías de la categoria cat y los datos propios de la 
categoría seleccionada y éstos son mostrados por pantalla. 
8.4.3. CU11 Modifica Categoría 
Descripción: Se modifica una categoría en función de lo que requiera el usuario. 
 
Requisitos referenciados: R3.3. R3.5. 
 
Contratos del sistema: 
 Modifica categoria 
 
8.4.3.1 Modifica_categoria (catID, tip_mov, cat2: categoria) 
Pre: 
- Existe en el sistema una categoria cat con identificador catID. 
- El tipo de movimiento tip_mov pertenece o a un ingreso o a un gasto. 
- Los datos de la categoria cat2 son válidos. 
 
Post: 
- Se actualiza en el sistema la categoria cat reemplazando los datos de esta categoria por 
los datos introducidos, por el usuario, en la categoria cat2. 
 
8.4.4. CU12 Elimina Categoría 
Descripción: Se elimina una categoría y todas las subcategorías, si dispone de ellas,  vinculadas 
a ésta. Únicamente podrán ser eliminadas las categorías que no estén vinculadas a ninguna 
transacción. 
  
Requisitos referenciados: R3.4. 
 
Contratos del sistema: 
 Elimina Categoría 
 
8.4.4.1 Elimina_categoria (catID, tip_mov) 
Pre: 
- Existe en el sistema una categoria cat con identificador catID. 
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- El tipo de movimiento tip_mov pertenece o a un ingreso o a un gasto. 
- La categoria cat no está vinculada a ninguna transferencia existente. 
 
Post: 
- La categoria cat queda eliminada del sistema y, con ella también, todas sus 
subcategorías. 
 
8.5. Casos de uso de Fichero 
A continuación se citan los distintos casos de uso de fichero: 
 
 CU13 Exporta Fichero 
 CU14 Compartir Fichero 
8.5.1. CU13 Exporta Fichero 
Descripción: A partir de los ingresos y/o gastos de una cuenta se realiza una exportación de 
éstos, dependiendo el formato elegido por el usuario (Excel, Csv, etc), en una hoja de cálculo. 
 
Requisitos referenciados: R5.1. 
 
Contratos del sistema: 
 Exporta movimientos 
 
8.5.1.1 Exporta_movimientos (cuentaID, form_file) 
Pre: 
- Existe en el sistema una cuenta c con identificador igual a cuentaID. 
- En la cuenta c existe como mínimo una transacción, ya sea del tipo gasto o ingreso, 
añadida. 
- El formato form_file es un tipo de hoja de cálculo válido en el sistema. 
 
Post: 
- El sistema genera un fichero f con formato form_file en el cual quedan exportadas las 
transacciones de la cuenta c.  
8.5.2. CU14 Compartir Fichero 
Descripción: A partir de un fichero existente, sobre el cual se ha realizado previamente una 
exportación de transacciones, se realiza un envío del fichero seleccionado a través de la opción 
que se escoja (Dropbox, Correo, Google Docs, etc) 
 
Requisitos referenciados: R1.4. 
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Contratos del sistema: 
 Envia fichero 
 
8.5.2.1 Envia_fichero (fileID, modo_envio, destino) 
Pre: 
- Existe en el sistema un fichero f con el identificador fileID. 
- Modo_envio es una opción permitida por el sistema para la compartición de ficheros. 
- Destino es una dirección de correo válida. 
 
Post: 
- A partir del modo_envio, escogido por el usuario, se realiza el envío del fichero f a la 
dirección de correo destino.  
 
8.6. Casos de uso de Divisa 
A continuación se citan los distintos casos de uso de divisa: 
 
 Alta divisa 
 Consulta divisa 
 Modifica divisa 
 Elimina divisa 
8.6.1. CU15 Alta Divisa 
Descripción: Crea una nueva divisa, la cual una vez dada de alta, podrá ser escogida en el 
momento de que se dé de alta una cuenta nueva. 
 
Requisitos referenciados: R6.1. 
 
 
Contratos del sistema: 
 Crea divisa 
 
Crea_divisa (nom_div, decimales, símbolo, tasa_cambio) 
 
Pre: 
- nom_d es un nombre de divisa válido. 
- Decimales es un valor entero y no es negativo. 
 
Post: 
- Se crea en el sistema una nueva divisa d.   
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8.6.2. CU16 Consulta Divisa 
Descripción: Consulta una divisa existente en el sistema con los datos propios de la divisa 
consultada. 
 
Requisitos referenciados: R6.2. 
 
Contratos del sistema: 
 Consulta divisa 
 
8.6.2.1 Consulta_divisa (idDivisa, div2: divisa) 
Pre: 
- Existe en el sistema una divisa d con identificador igual a idDivisa. 
 
Post: 
- Se muestra por pantalla la divisa d con sus características.  
 
8.6.3. CU17 Modifica Divisa 
Descripción: Modifica una divisa ya existente. Los cambios realizados en esta divisa afectarán, 
del mismo modo, a cada una de las cuentas vinculadas a la divisa actualizada. 
  
Requisitos referenciados: R6.2. 
 
Contratos del sistema: 
 Activa divisa 
 Modifica divisa 
 
8.6.3.1 Activa_divisa (divID) 
Pre: 
- Existe en el sistema una divisa d con el identificador divID. 
 
Post: 
- La divisa d permanece activa. 
- Se recuperan y se muestran los datos de la divisa d. 
 
8.6.3.2 Modifica_divisa (d2: divisa) 
Pre: 
- Existe en el sistema una divisa activa. 
- Los datos de la divisa d2 son válidos. 
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Post: 
- Se modifica en el sistema la divisa d (activa) y reemplaza sus datos anteriores por los 
introducidos en la divisa d2. 
 
8.6.4. CU18 Elimina Divisa 
Descripción: Elimina una divisa, haciendo que no pueda ser escogida más en el momento de 
dar de alta una cuenta nueva. Únicamente se podrá eliminar una divisa si ésta no está vinculada 
a ninguna cuenta existente.  
 
Requisitos referenciados: R1.4. 
 
Contratos del sistema: 
 Elimina divisa 
 
8.6.4.1 Elimina_divisa (divID) 
Pre: 
- Existe en el sistema una divisa d con el identificador divID. 
- No existe en el sistema ninguna cuenta vinculada a la divisa d. 
  
Post: 
- Se elimina del sistema la divisa d. 
 
8.7. Casos de uso de Estadísticas y Gráficos 
A continuación se cita el único caso de uso de estadísticas y gráficos:  
 
- CU19 Muestra Estadísticas y Gráficos 
8.7.1. CU19 Muestra Estadísticas y Gráficos 
Descripción: Se mostrarán estadísticas y/o gráficos de las transacciones, ingresos y/o gastos, a 
petición del usuario ya sea por el criterio escogido: periodo, categoría o ubicación. 
 
Requisitos referenciados: R7.1. R7.2. R7.3. 
 
Contratos del sistema: 
 Muestra_estadistica 
 
8.7.1.1 Muestra_estadistica (criterio) 
Pre: 
- El criterio seleccionado existe en el sistema. 
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Post: 
- El sistema muestra estadísticas y gráficos por pantalla en función de las transacciones 
existentes y el criterio escogido.  
 
8.8. Casos de uso de Ubicación 
A continuación se citan los distintos casos de uso de ubicación: 
 
 CU20 Localización Ubicación 
 CU21 Consulta Ubicación 
8.8.1. CU20 Localización Ubicación 
Descripción: A partir del lugar donde se encuentra el usuario, el sistema recupera las 
coordenadas actuales en el momento de realizar la búsqueda de la ubicación. 
 
Requisitos referenciados: R8.1. R8.3. 
 
Contratos del sistema: 
 Localiza ubicacion 
 
8.8.1.1 Localiza_ubicacion (t: Transaccion, nomUbi) 
Pre: 
- Existe en el sistema la transaccion t. 
 
Post: 
- El sistema, a partir de las coordenadas recuperadas y de nomUbi, crea una nueva 
ubicación y la vincula a la transaccion t. 
8.8.2. CU21 Consulta Ubicación 
Descripción: A partir de una ubicación existente se realiza la consulta de dicha ubicación para 
una transacción existente. 
 
Requisitos referenciados: R8.2. 
 
Contratos del sistema: 
 Consulta ubicación 
 
8.8.2.1 Consulta_ubicacion (t: Transaccion) 
Pre: 
- Existe en el sistema la transaccion t y ésta dispone de una ubicacion. 
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Post: 
- El sistema recupera y muestra por pantalla la ubicacion u de la transaccion t.  
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Capítulo 9 
9. Diagramas de colaboración 
9.1. Introducción 
En el diseño, segundo gran bloque del proyecto, el objetivo básico es determinar un conjunto de 
componentes colaborativos tal que: 
1. Su comportamiento dinámico haga lo que pide la especificación. 
2. La implementación de los componentes sea más sencilla. Únicamente se deban de 
resolver aspectos tecnológicos o del lenguaje de programación. 
 
A través de la descomposición y recomposición inicial generada por los distintos CU, en 
función de los ES, empieza el diseño. Las tareas del diseñador consisten en diseñar los ES 
especificados, de modo que se determine: 
o Descomposición de responsabilidades. 
o Asignación de responsabilidades a quien corresponda. 
o Recomposición colaborativa. 
 
Para asignar una responsabilidad se usan los principios de diseño. A continuación, se citan de 
forma muy resumida los metaprincipios que justifican la toma de decisiones a la hora de señalar 
que componente es el idóneo a cumplir una responsabilidad: 
 
 Simultaneidad. En cada decisión de asignación de responsabilidad intervienen todos 
los principios aplicables. 
 Igualdad de oportunidades. Todos los principios tienen igualdad de oportunidades, es 
decir, no hay principios que predominen sobre otros. 
 Recomendaciones contradictorias. Los principios de Simultaneidad e Igualdad de 
oportunidades crean la posibilidad que, en ocasiones, en el momento de decidir una 
asignación de responsabilidad, los distintos principios aplicados generen 
recomendaciones contradictorias. En esos casos se deberán aplicar algunos de los 
siguientes criterios: 
 
 Cuantitativo. Que recomendación viene avalada por más principios. 
 Principios evaluativos. Hay principios que, por el contrario de aportar una 
recomendación, evalúan las recomendaciones dadas por otros principios de 
modo que recomiendan que nos decidamos por una opción u otra. Esto también 
puede generar contradicciones. 
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 Simetría. Se tomará la misma decisión que se ha tomado en una situación 
similar. 
 
Los fundamentos explicados ahora mismo y los que se detallan a continuación son a nivel 
genérico, es decir, son independientes del lenguaje de programación utilizado y del tipo de 
hardware se ejecutará nuestro software. El diseño principalmente lo componen los diagramas de 
colaboración, el modelo de componentes (resultado de los diagramas recién citados) y 
finalmente de toda y cada una de las justificaciones que se han ido documentando a lo largo de 
su desarrollo. La documentación es una pieza fundamental ya que gracias a ello podemos, en 
todo momento, conocer las ventajas e inconvenientes de tomar una decisión u otra. [28] 
9.2. Casos de uso Gasto 
9.2.1. Caso Nuevo Gasto 
Eventos de Sistema: 
 Escoge cuenta 
 
 
Figura 9.1. Diagrama de Colaboración Escoge cuenta 
 
En el primer ES, figura 9.2, el controlador peticiona al repositorio de cuentas la cuenta escogida 
por el actor. El repositorio de cuentas recibe el identificador y lo resuelve devolviendo el objeto 
cuenta c al controlador, de este modo se asume que el controlador mantiene activa una 
visibilidad de atributo sobre la cuenta solicitada para no tener que volver a realizar la resolución 
del identificador nom_cuenta en el próximo ES. 
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 Crea gasto 
 
 
Figura 9.2. Diagrama de Colaboración Crea gasto 
En este ES, dado que el controlador mantuvo activa la cuenta, el controlador ya tiene 
conocimiento de la cuenta sobre la cual se almacenará el nuevo gasto. 
 
Previamente, para la creación del gasto, el controlador poseedor de una visibilidad sobre un 
repositorio de categorías (centralizado) envía la petición a éste para realizar la resolución del 
identificador catID el cual devolverá el objeto categoría. En simetría, se debe resolver la 
subcategoría solicitada mediante el identificador subcatID. Dado que las subcategorías 
dependen exclusivamente de una categoría en particular, la resolución de la subcategoría que se 
quiere la resolverá la categoría recuperada. 
 
Para la creación de gasto, dado que ubicación, categoría, subcategoría y fecha serán 
almacenados por el gasto creado, queda como único experto y candidato a la creación cuenta. 
Dado que un mismo gasto no puede aparecer en diferentes cuentas se puede llegar a la 
conclusión que tendremos un repositorio fragmentado de gastos por cuenta, ahora bien, en caso 
de querer buscar un gasto independientemente de la cuenta a la que pertenezca o mover un gasto 
a otra cuenta podemos asumir que también será necesario un repositorio centralizado de gastos e 
ingresos. Todo esto es de vital importancia para el diseño porque para la creación de los gastos 
(o ingresos) una de las decisiones más importantes es asignar la responsabilidad de generar el 
identificador. 
 
En el caso que cada vez que quisiéramos disponer de algún movimiento siempre escogiéramos 
la cuenta sobre la cual deseamos peticionar el gasto podríamos asignar la responsabilidad de 
 58 
 
generar el identificador a la cuenta sobre la cual guardaremos el gasto, dado que no es el caso, 
se ha optado por asignar esa responsabilidad al controlador. Una ventaja más de que asuma el 
controlador la generación del identificador es que si un gasto lo deseamos cambiar de cuenta no 
deberemos modificar su identificador, pues éste será único para todo el sistema. 
 
Por último, para facilitar la eliminación de un gasto, en caso de conocer únicamente el 
identificador del gasto y por tanto desconocer a que cuenta se corresponde ese gasto, se ha 
precisado mantener una visibilidad de recuperación entre el gasto y la cuenta a la cual pertenece 
éste. Esta decisión, de cara al diseño, no es una buena práctica ya que es ineficiente y aumenta 
en exceso el acoplamiento entre gasto y cuenta pero por el contrario de cara al usuario facilita la 
eliminación de cualquier gasto sin tener conocimiento previo de la cuenta en la cual se 
encuentra almacenado el gasto a desechar. 
 
 Guarda gasto 
 
 
Figura 9.3. Diagrama de Colaboración Guarda gasto 
Por último, se ha establecido retrasar el almacenamiento del nuevo objeto en el último ES. Esta 
decisión se ha tomado por el principio de incorporación tardía, el cual recomienda incorporar la 
creación de nuevos objetos a los repositorios correspondientes en el último ES. 
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9.2.2. Caso Consulta Gasto 
Eventos de Sistema: 
 Consulta gasto 
 
 
Figura 9.4. Diagrama de Colaboración Consulta gasto 
Para este ES, tal y como se explicó en el anterior CU Nuevo Gasto, se disponen de dos 
repositorios. Si queremos recuperar un gasto la forma más fácil será que el controlador realice la 
petición al multiobjeto que almacena todos los gastos. Sin embargo, si deseamos recuperar un 
gasto accediendo previamente a la cuenta en la que se encuentra almacenado también 
deberíamos poder realizar la consulta. Dado que la segunda opción conlleva algo más de 
complejidad, se ha optado por representar en el DC este otro modo. La recuperación de un gasto 
en concreto a través de la cuenta a la cual pertenece, dado que disponemos de un repositorio 
fragmentado de gastos por cuenta, tendrá un coste menor en la recuperación del objeto que de la 
primera opción la cual, por lo normal, tendrá una dimensión de objetos mucho más mayor, 
como es evidente, ya que agrupará todos los objetos gasto del sistema. 
9.2.3. Caso Modifica Gasto 
Si bien inicialmente, modifica gasto disponía de un único ES, se optó realizar una división en 
dos ES, tal y como sucede en otros CU de modificación. El primer ES facilita los datos propios 
actuales del gasto a modificar y el segundo ES aportados los datos por el actor realiza la 
modificación del objeto a tratar. 
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Eventos de Sistema: 
 Activa gasto 
 
 
Figura 9.5. Diagrama de Colaboración Activa gasto 
En este primer ES en paralelo al anterior CU, para recuperar el gasto dado que el objeto a 
recuperar está disponible en dos repositorios, se ha optado por representar la forma en la que se 
recupera el gasto seleccionando a través de la cuenta a la cual está vinculado. 
 
Para no recuperar de nuevo el objeto gasto solicitado, en el próximo ES el controlador 
mantendrá activo ese gasto. 
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 Actualiza gasto 
 
 
Figura 9.6. Diagrama de Colaboración Actualiza gasto 
9.2.4. Caso Elimina Gasto 
Eventos de Sistema: 
 Elimina gasto 
 
 
 
Figura 9.7. Diagrama de Colaboración Elimina gasto 
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9.3. Casos de uso Cuenta 
9.3.1. Caso Alta Cuenta 
Eventos de Sistema: 
 Nueva cuenta 
 
 
Figura 9.8. Diagrama de Colaboración Nueva cuenta 
Las cuentas, por los requerimientos estipulados (R2.5.), cuando se den de alta han de ser 
conocedoras de la divisa a la cual estarán vinculadas, por ello, el actor, previamente, habrá 
escogido una divisa representada por un identificador. Respecto ello, dado que las divisas no 
son el origen del CU a comentar no se han realizado más comentarios al respecto. Las 
decisiones vinculadas a la divisa aparecerán en sus CU correspondientes.  
 
El DC mostrado, representa el único ES de este CU, éste se ha obtenido tras valorar los distintos 
principios y recomendaciones de diseño y para su realización previamente se tuvieron en cuenta 
varias opciones. Las decisiones tomadas en el diseño de éste diagrama son, algunas de ellas, 
fundamentales a la hora de obtener el diseño final. 
 
La aparición de un nuevo componente en el MComp final, nombrado como repositorio de 
cuentas, es debido a lo siguiente: 
- La cuenta si observamos el MC tiene como expertos a: fichero, divisa, fecha y 
movimiento. 
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o Fichero depende totalmente de una cuenta, por tanto, se descarta como creador. 
o Divisa será almacenado por las cuentas y no al revés, parece obvio que no 
puede ser creador de cuentas. 
o Fecha sucede lo mismo que con divisa. 
o Movimiento serán almacenados por cuentas y no al revés. 
- Dado que los expertos, como posibles candidatos a creadores de cuenta, no parece 
ninguno de ellos poder ejercer tal responsabilidad, en principio, no queda más opción 
que delegar tal responsabilidad al controlador. 
 
¿Por qué un repositorio y no el controlador? 
- La decisión tomada se postula por la siguiente razón y es que dado que en el conjunto 
del diseño nos encontramos con situaciones similares, tal y como sucederá con divisa o 
categoría, para evitar que el controlador asuma una gran cantidad de responsabilidades, 
se establece la creación de un repositorio para cada uno de los componentes citados. 
Con ello tenemos que dado que 
o existen recomendaciones contradictorias se decide actuar por simetría. 
Argumentos a favor: 
 El controlador su función principal es la de delegar responsabilidades no 
asumirlas. 
 La creación de repositorios, aumenta la cohesión y disminuye el acoplamiento 
en el diseño general. 
 
Argumentos en contra: 
o Se viola uno de los principios del diseño que recomienda resolver los 
identificadores lo más pronto posible para trabajar con objetos y no 
identificadores. Al crear un repositorio la resolución del identificador pasa a 
asumirla el repositorio, el identificador del objeto solicitado se propaga en el 
mensaje que envía el controlador a dicho repositorio. 
 
Tal y como se cita en la introducción del diseño (ver apartado 9.1. Introducción), cuando 
aparecen recomendaciones contradictorias, hay que decantarse por una decisión  u otra.  
La decisión de utilizar un repositorio viene respaldada por el criterio:  
- Cuantitativo, hay más argumentos a favor que en contra. 
- Simetría, para divisa y categoría también se optó por utilizar repositorios. 
 
Si bien inicialmente se tomó como creador para la cuenta el controlador para no violar el 
principio citado en el argumento en contra anotado. Por reconsideración continua, otro principio 
de diseño, y sabiendo que no hay un diseño perfecto se decide escoger esa opción final. 
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9.3.2. Caso Consulta Cuenta 
Eventos de Sistema: 
 Consulta cuenta 
 
 
Figura 9.9. Diagrama de Colaboración Consulta cuenta 
En este ES dado el controlador delega la consulta al repositorio de cuentas y éste último 
recupera del multiobjeto sobre el cual tiene visibilidad la cuenta solicitada en función del 
identificador pasado. 
9.3.3. Caso Modifica Cuenta 
Eventos de Sistema: 
 Activa cuenta 
 
 
Figura 9.10. Diagrama de Colaboración Activa cuenta 
El primer ES tiene como principal misión recuperar los datos actuales de la cuenta que 
se desea modificar. Con dicha recuperación se facilita al usuario la modificación de la 
cuenta.  
Para la correcta secuencia de los ES el controlador mantiene activo de forma indirecta, a 
través del repositorio de cuentas, una visibilidad de la cuenta recuperada, con ello 
evitamos hacer un nuevo find en el siguiente ES (figura 9.10.). 
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 Modifica cuenta 
 
 
Figura 9.11. Diagrama de Colaboración Modifica cuenta 
El segundo ES actualiza la cuenta recuperada previamente en el anterior ES. El parámetro c2 
almacena los datos que reemplazarán los anteriores datos guardados en la Cuenta c. 
9.3.4. Caso Elimina Cuenta 
Eventos de Sistema: 
 Elimina cuenta 
 
 
Figura 9.12. Diagrama de Colaboración Elimina cuenta 
Para la eliminación de la cuenta, dado que las cuentas almacena dos multiobjetos, uno para 
gastos y otro para ingresos, para la eliminación de ambos se ha tenido que recuperar 
previamente la cuenta que se pretende eliminar. Dado que el repositorio de cuentas: r_cue es el 
que lleva la gestión de las cuentas no se ha podido optar por otra posibilidad. 
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9.4. Casos de uso de Categoría 
9.4.1. Caso Alta Categoría 
Eventos de Sistema: 
 Nueva categoría 
 
 
Figura 9.13. Diagrama de Colaboración Nueva categoría 
En este ES por simetría, tal y como sucedía con el CU5 Alta Cuenta, se ha determinado añadir 
un repositorio de categorías. Éste realiza la creación y su almacenamiento. 
El componente categoría, dado que es el encargado de crear y almacenar subcategorías, realiza 
la creación del multiobjeto (vacío) subcategorías el cual reunirá las subcategorías que cree, en 
un futuro, cualquier objeto realización de Categoría. 
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9.4.2. Caso Consulta Categoría 
Eventos de Sistema: 
 Consulta categoria 
 
  
Figura 9.14. Diagrama de Colaboración Consulta categoría 
En este ES el controlador delega el mensaje al repositorio de categorías y éste resuelve, 
mediante un find, la recuperación de la categoría. 
9.4.3. Caso Modifica Categoría 
Eventos de Sistema: 
 Activa categoria 
 
 
Figura 9.15. Diagrama de Colaboración Activa categoría 
  
 68 
 
El primer ES, tal y como sucedía en el CU7 Modifica Cuenta, tiene por objetivo 
recuperar los datos actuales de la categoría que se desea modificar. 
Para la correcta secuencia de los ES el controlador mantiene activo de forma indirecta, a 
través del repositorio de categorías, una visibilidad de la categoría recuperada, con ello 
evitamos hacer un nuevo find en el siguiente ES. 
 
 Modifica categoria 
 
 
Figura 9.16. Diagrama de Colaboración Modifica categoría 
El segundo ES actualiza la categoría recuperada previamente en el anterior ES. El parámetro 
cat2 almacena los datos que reemplazarán los anteriores datos guardados en la Categoría cat. 
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9.4.4. Caso Elimina Categoría 
Eventos de Sistema: 
 Elimina Categoría 
 
 
Figura 9.17. Diagrama de Colaboración Elimina categoría 
9.5. Casos de uso de Fichero 
9.5.1. Caso Exporta Fichero 
Eventos de Sistema: 
 Exporta movimientos 
 
 
Figura 9.18. Diagrama de Colaboración  Exporta movimientos  
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9.6. Casos de uso de Divisa 
9.6.1. Caso Alta Divisa 
Eventos de Sistema: 
 Crea divisa 
 
 
Figura 9.19. Diagrama de Colaboración Crea divisa 
Las divisas serán solicitadas en el momento de crear o modificar una cuenta, para hacer una 
acción u otra, previamente el controlador habrá recuperado a través del identificador 
correspondiente el objeto que representa tal divisa. 
 
Para la creación de la divisa, si observamos el modelo conceptual tenemos como experto 
únicamente la cuenta. Sabemos que una misma divisa puede aparecer en varias cuentas y que la 
cuenta será quien almacene una divisa, por ello, tenemos que descartar como creadora la cuenta 
ya que si fuera la cuenta la creadora de su propia divisa podría darse el caso que tuviéramos 
varias realizaciones del componente divisa que representarán la misma divisa lo cual sería del 
todo ineficiente.  
 
Por ello, se ha optado por disponer de un repositorio centralizado de divisas. Este repositorio 
por simetría, tal y como sucedía con categoría y cuenta, será gestionado por un nuevo 
componente nombrado como repositorio_divisas.  
 
El controlador como bien es sabido, es la puerta hacia todos los ES por lo que tiene tendencia a 
asumir, en parte, responsabilidades y no hay que olvidar que su función principal es la de 
delegar. Si bien inicialmente se tomó la decisión de que éste fuera el creador y almacenador de 
divisas, por el principio de reconsideración continua, por tal de disminuir responsabilidades y 
con ello aumentar su cohesión se decidió crear un nuevo componente, repositorio de divisas, 
que si bien, viola el principio del espejo (MC), hace que el controlador cumpla con su misión 
principal delegar. 
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9.6.2. Caso Consulta Divisa 
Eventos de Sistema: 
 Consulta divisa 
 
 
Figura 9.20. Diagrama de Colaboración Consulta divisa 
El ES que se refiere a consulta de divisa, dado su simplicidad, no tiene comentarios de peso al 
respecto. El controlador recibe el identificador y éste delega sobre el repositorio de divisas que a 
la vez devuelve el objeto referenciado por el identificador recibido a través de un find. 
 
9.6.3. Caso Modifica Divisa 
Para el siguiente CU, por tal de facilitar al usuario los datos actuales que almacena la divisa a 
modificar, se tomó la decisión final de dividir en dos los ES que compone el CU a tratar.  
 
Eventos de Sistema: 
 Activa divisa 
 
 
Figura 9.21. Diagrama de Colaboración Activa divisa 
El primer ES, tal y como se ha citado ahora mismo, opta por recuperar el objeto divisa a 
actualizar. Con ello, además se logra mantener activo, de modo indirecto, el enlace hacia la 
divisa recuperada para el siguiente ES por tal de no tener que volver a realizar un find. 
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 Modifica divisa 
 
 
Figura 9.22. Diagrama de Colaboración Modifica divisa 
El segundo ES el actor ha realizado las modificaciones que ha requerido y éstas se han 
introducido en un objeto d2 temporal, ese objeto, con sus datos, reemplazará los datos anteriores 
de la divisa que se quiere modificar. 
 
Al igual que sucedió con el CU anterior (Consulta Divisa) no hay comentarios significativos 
respecto los principios o recomendaciones del diseño. La creación se hace únicamente en el 
primer CU de Divisa, en este CU solo se hace una actualización. 
 
9.6.4. Caso Elimina Divisa 
Eventos de Sistema: 
- Elimina divisa 
 
 
Figura 9.23. Diagrama de Colaboración Elimina divisa 
Por último el CU Elimina Divisa, asumiendo, tal y como se indica en la especificación, que no 
hay ninguna cuenta vinculada con la divisa a eliminar, realiza la supresión de la divisa escogida. 
El controlador recibe el identificador correspondiente y delega esta acción al repositorio de 
divisas que lleva a cabo la eliminación. 
 
  
 73 
 
 
 
 
 
Capítulo 10 
10. Modelo de Componentes 
En el diagrama de componentes (ver figura 10.1), para facilitar su entendimiento, se muestran 
únicamente las visibilidades de atributo que se establecen para cada uno de los repositorios o 
multiobjetos que dispone el controlador. Para entrar más en detalle por cada uno de los 
componentes se ha establecido un listado de componentes (ver apartado 10.2.) con sus métodos 
y sus visibilidades. 
10.1. Modelo de Componentes 
 
Figura 10.1 Diagrama de componentes 
10.2. Listado de componentes 
El listado de componentes muestra por cada componente/clase los atributos que dispone, sus 
métodos y sus visibilidades ya sean: locales, de parámetro o de atributo.  
Por tal de no sobrecargar demasiado cada cuadro se asume que por cada clase, a la hora de 
recopilar los métodos  no se han tenido en cuenta: constructoras, modificadoras ni tampoco 
ningún método que devolviera atributos. Se asume que por cada cuadro si no aparece alguna 
visibilidad, en concreto, o el apartado métodos es que no dispone de ellas. 
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Para el componente controlador, un caso especial, hay que tener en cuenta que todos los eventos 
y por tanto todos los métodos son capturados por él. Esto implica que en la mayoría de los casos 
el controlador delega la responsabilidad al componente correspondiente y por tanto no asume 
ninguna responsabilidad. Por ello, en definitiva, los métodos anotados en este componente son 
los que si asume alguna responsabilidad al completo. 
 
En los cuadros 10.1., 10.2., 10.3., 10.4., 10.5. y 10.6. están representadas las clases elementales, 
es decir, los conceptos, dominio del problema, sobre los cuáles se trabajó en la descripción 
inicial del problema. 
 
En los cuadros 10.7., 10.8, 10.9, 10.10., 10.11. aparecen el resto de componentes/clases, 
ficticios, es decir, que no representan la realidad, que se generaron tras el diseño. 
 
Categoría 
Atributos: - long: id_categoria 
- String: nombre 
- int: tipo_cat 
- String: descripción 
- List<Categoria>: subcategorías 
Métodos:  - void: add_subcat (Categoria: p_subcat) 
- Categoria: find(long: idsubcat) 
Visibilidades: Atributo: Categoría (multiavaluada) 
Cuadro 10.1. Clase Categoría 
Cuenta 
Atributos: - long: id_cuenta  
- String: nombre_cuenta  
- String: descripcion 
- Divisa: divisa 
- int: dia 
- int: hora 
- List<Movimiento>: gastos 
- List<Movimiento>: ingresos 
Métodos:  - void: delete_movimiento(Movimiento mov) 
- void: add_mov (Movimiento p_mov) 
- double: saldo_total() 
- double: ingresos_totales () 
Visibilidades: Parámetro: Movimiento, Divisa 
Atributo: Movimiento (multiavaluada) 
Cuadro 10.2. Clase Cuenta 
Divisa 
Atributos:  - long: id_divisa  
- String: nombre_div  
- int: decimals  
- String: simbolo  
- double: tasacambio 
Cuadro 10.3. Clase Divisa 
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Fpago 
Atributos:  - long: id_fpago 
- String: nombre 
Cuadro 10.4. Clase Fpago 
Ubicacion 
Atributos:  - double: latitude 
- double: longitude 
- String: ciudad 
Cuadro 10.5. Clase Ubicacion 
Movimiento 
Atributos:  - long: id_mov 
- String: nombre 
- byte[]: img 
- String: codi_foto 
- double: dinero 
- String: descripción 
- float: puntuación 
- int: fecha 
- int: hora 
- Categoria: categoria 
- Categoria: subcategoria 
- Ubicacion: ubicación 
- Cuenta: cuenta 
- int: tipo_mov 
- Fpago: fpago 
- int: comput_total 
Visibilidades: 
 
Local: Categoria, Ubicacion, Cuenta, Fpago 
Parámetro: Categoria, Ubicacion, Cuenta, Fpago  
Atributo: Categoria, Ubicación, Cuenta, Fpago 
Cuadro 10.6. Clase Movimiento 
Repositorio_divisas 
Atributos:  - List<Divisa>: divisas 
Métodos: - boolean: crea_divisa(String nom_d, int dec, String simb, double 
tasacambio) 
- void: modifica_divisa (long divisaID, String nom_d, int decimales, 
String simbolo, double tasacambio) 
- boolean: elimina_divisa (long divisaID) 
- Divisa: consulta_divisa(long p_divisaID) 
- boolean: add(Divisa d) 
- void: carga_divisas(Basedatos bd, int limit) 
Visibilidades: 
 
Local:  
- Divisa 
Parámetro:  
- Divisa 
Atributo: 
- Divisa (multiavaluada) 
Cuadro 10.9. Clase Repositorio_divisas 
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Repositorio_fpago 
Atributos:  - List<Fpago>: fpagos 
Métodos: - boolean: alta_fpago (String p_nombre) 
- Fpago: consulta_fpago (long id_fpago) 
- boolean: modifica_fpago(long id_fpago, String nombre) 
- boolean elimina_fpago(long fpagoID) 
- void: carga_fpagos(Basedatos bd) 
Visibilidades: 
 
Local:  
- Fpago 
Parámetro:  
- Fpago 
Atributo: 
- Fpago (multiavaluada) 
Cuadro 10.10. Clase Repositorio_fpago 
Repositorio_cuentas 
Atributos:  - List<Cuenta>: cuentas 
- long: next_id_c 
Métodos: - Cuenta: nueva_cuenta(String p_nom, String p_descripcion, Divisa 
p_divisa) 
- Cuenta: consulta_cuenta(long cuentaID) 
- void: modifica_cuenta (long cuentaID, long movID, String p_nom, 
String: p_descripcion, Divisa p_div) 
- boolean: elimina_cuenta (long p_cuentaID) 
- Cuenta: find(long p_cuentaID) 
- void: add(Cuenta c) 
- void: carga_cuentas(Basedatos bd, Controlador c, int limit) 
Visibilidades: 
 
Local:  
- Cuenta 
Parámetro:  
- Divisa 
Atributo: 
- Cuenta (multiavaluada) 
Cuadro 10.8. Clase Repositorio_cuentas 
Repositorio_categorias 
Atributos:  - List<Categoria>: categorias_gasto 
- List<Categoria>: categorias_ingreso 
Métodos: - void: nueva_categoria(String p_nom, int p_tip_cat, String descripcion,  
List<Categoria> subcategorias)  
- void: nueva_subcategoria(Categoria p_cat, String p_nom) 
- Categoria: consulta_categoria(long p_catID) 
- Categoria: consulta_subcategoria(Categoria p_cat, long p_subcatid) 
- void: modifica_categoria(Categoria p_cat, String p_nom, String 
p_descr, List<Categoria> p_subcategorias) 
- void: modifica_subcategoria(Categoria p_scat, Categoria p_subcat, 
String p_nom) 
- void: elimina_categoria(Categoria p_cat) 
- void: elimina_subcategoria(Categoria p_cat, Categoria p_subcat) 
- Categoria: find (long p_catID) 
- void: add(Categoria cat) 
- void: add_sc(Categoria cat, Categoria scat) 
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- void: carga_categorias(Basedatos bd) 
Visibilidades: 
 
Local:  
- Categoria 
Parámetro:  
- Categoria 
Atributo: 
- Categoria (multiavaluada) 
Cuadro 10.7. Clase Repositorio_categorias 
Controlador 
Atributos:  - Repositorio_divisas: rep_div 
- Repositorio_cuentas: rep_cue 
- Repositorio_categorias: rep_cat 
- Repositorio_fpago: rep_fpag 
- List<Movimiento>: gastos 
- List<Movimiento>: ingresos 
Métodos: - Movimiento crea_movimiento (String nom_m, byte[] foto, String 
codi_img, float dinero,  String desc, float punt, int dia, int hora, 
Categoria cat, Categoria subcat, Ubicacion loc, Cuenta p_cuenta, 
Fpago p_fpago, int p_tip_mov, int computa) 
- void: add (Movimiento mov)  
- Movimiento: consulta_movimiento (long p_movID) 
- void: elimina_movimiento (long movimientID) 
- List<Movimiento>: consulta_avanzada(String p_busca, int tipo, int 
limit, int num) 
- boolean: elimina_cuenta(long cuentaID) 
- List<Movimiento>: carga_movimientos(int periodo, String tipo, int 
limite, int num, long idcuenta) 
- double: balance_total(long cuenta_ID, String computo_tot) 
Visibilidades: 
 
Local:  
- Movimiento 
- Respositorio_cuentas 
- Repositorio_divisas 
- Repositorio_categorias  
- Repositorio_fpagos 
Parámetro:  
- Movimiento 
- Categoria 
- Ubicación 
- Divisa 
- Fpago 
- Cuenta 
Atributo: 
- Cuenta (activación) 
- Repositorio_divisas 
- Repositorio_cuentas 
- Repositorio_categorias 
- Repositorio_fpago 
- Movimiento (multiavaluada) 
Cuadro 10.11. Clase Controlador 
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Capítulo 10 
11. Diseño de la capa de gestión de datos 
11.1. Diseño de la base de datos 
Uno de las particularidades de las bases de datos SQLite es que tiene muy limitados los distintos 
tipos de dato a salvaguardar, en concreto, únicamente se dispone de: 
- NULL 
- INTEGER 
- REAL 
- TEXT 
- BLOB 
 
Esto hace que por ejemplo, un booleano se tenga que representar mediante un INTEGER con 0 
(false) o 1 (true) pero sobretodo hace que para las fechas (DATE) éstas, se tengan que adaptar 
como INTEGER teniendo que invertir el formato clásico “dd/mm/yyyy” por el consiguiente 
“yyyymmdd”. 
11.2. Definición de las tablas 
A continuación, en los cuadros 10.1, 10.2, 10.3, 10.4, 10.5, 10.6, 10.7, y 10.8, se detallan las 
tablas empleadas en la base de datos y su composición. 
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Tabla Descripción 
Cuenta Guarda el tipo de divisa al cual está vinculada además de datos 
propios de interés como nombre o demás. 
Categoría Guarda todo lo relacionado con las categorías utilizadas en los 
movimientos. 
Subcategoría Guarda el nombre de las subcategorías utilizadas en los  movimientos. 
Movimiento Guarda todo lo relacionado sobre los movimientos generados a partir 
de una cuenta existente o no. 
Divisa Almacena la información necesaria para definir una divisa. 
Forma de pago Almacena el nombre que describe el tipo de pago realizado para cada 
movimiento. 
Ubicación Almacena las coordenadas necesarias para recuperar la posición 
donde se anotó algún movimiento. 
Cuadro 10.1. Información extra de las tablas 
 
Tabla: Cuenta 
integer  id_cuenta 
text nombre_cuenta 
text descripcion_cuenta 
integer id_divisa 
integer data_creacion 
integer hora_creacion 
  
PRIMARY KEY id_cuenta 
FOREIGN KEY id_divisa 
Cuadro 10.2. Tabla Cuenta 
 
Tabla: Categoria 
integer id_categoria 
text nombre_categoria 
text categoria_descripcion 
integer tipo_categoria 
  
PRIMARY KEY id_categoria 
Cuadro 10.3. Tabla Categoría 
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Tabla: Subcategoria 
integer id_categoria 
integer id_subcategoria 
text nombre_categoria 
  
PRIMARY KEY id_categoria 
id_subcategoria 
FOREIGN KEY id_categoria 
Cuadro 10.4. Tabla Subcategoría 
 
Tabla: Movimiento 
integer  id_cuenta 
integer id_mov 
text nombre_mov 
blob img_mov 
real dinero 
real descripcion_mov 
real puntuacion 
integer id_cat 
integer id_subcat 
integer id_ubicacion 
integer id_fpago 
integer tipo_mov 
  
PRIMARY KEY id_mov 
FOREIGN KEY id_cuenta 
id_cat 
id_subcat 
id_ubicacion 
id_fpago 
Cuadro 10.5. Tabla Movimiento 
 
Tabla: Divisa 
integer  id_divisa 
text nombre_div 
integer decimales 
text simbolo 
real tasa 
  
PRIMARY KEY id_ divisa 
Cuadro 10.6. Tabla Divisa 
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Tabla: Forma de pago 
integer  id_fpago 
text nombre_fp 
  
PRIMARY KEY id_ fpago 
Cuadro 10.7. Tabla Forma de pago 
 
Tabla: Ubicación 
integer  id_ubicacion 
text Ciudad 
real Latitud 
real Longitud 
  
PRIMARY KEY id_ubicacion 
Cuadro 10.8. Tabla Ubicación 
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Capítulo 11 
12. Diseño de la interfaz de usuario 
La elaboración de la interfaz de usuario ha sido de los puntos, sin duda, más conflictivos del 
proyecto. Para que tenga éxito una aplicación ha de ser usable y por tanto fácil de entender para 
cualquier usuario independientemente de su conocimiento con la tecnología. 
 
Mi experiencia como diseñador gráfico, incluida la maquetación para páginas web, a lo largo de 
todo este tiempo prácticamente había sido nula. Si bien es cierto que Android trabaja con 
ficheros xml, a diferencia que los ficheros html para páginas web, la similitud entre ambos a la 
hora de maquetar con “tags” (etiquetas) es algo que se ha de tener en cuenta ya que un diseñador 
gráfico que haya trabajado para realización de páginas web aprenderá, sin duda, en un tiempo 
mucho más reducido al tiempo que pueda necesitar una persona que no haya maquetado para 
ambos modelos jamás. 
 
Desde el inicio del proyecto, cuando realice las primeras pruebas y primeros diseños gráficos, al 
fin de la implementación se han realizado varios prototipos de interfaz cada uno con sus cosas a 
favor y en contra con el objetivo final de lograr una interfaz más clara, usable y atractiva. Para 
poder conocer los siguientes modelos he precisado de varias capturas de pantalla para explicar 
la evolución.  
12.1. Editor gráfico 
La herramienta empleada, a través de Eclipse, para el diseño gráfico ha sido el editor gráfico 
que proporciona el plugin de Android para Eclipse y que se muestra en la figura 12.1. Gracias a 
esta herramienta el maquetado se hace mucho más llevable ya que la gran mayoría de objetos 
que componen el maquetado se pueden arrastrar con el ratón facilitando mucho las cosas y 
ahorrando también porque no muchas líneas de código. 
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Figura 12.1. Editor gráfico empleado para la maquetación de las interfaces 
Debo comentar que, para mantener un formato coherente en la aplicación ha sido fundamental 
concretar el diseño de la pantalla principal ya que las demás pantallas, subyacentes a la inicial,  
tienen, como es evidente, una dependencia a la pantalla raíz de la que se parte al inicio de la 
aplicación. 
12.2. Interfaces 
El formato que se ha intentado mantener a la hora de maquetar cada una de las pantallas/vistas 
ha sido el mostrado en la figura 12.2. 
 
Título de la app/ Título de la pantalla Botón de ayuda 
(opcional) 
 
 
Cuerpo/Contenido de la pantalla 
 
 
Información extra / botón característico a la pantalla (opcional) 
Figura 12.2. Estructura común empleada en las interfaces 
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Si bien, a priori, parece ser un diseño sencillo lo que aporta es mayor claridad y entendimiento 
y, por tanto, usabilidad por tal que cualquier usuario independientemente de su experiencia 
pueda en poco tiempo hacerse con la aplicación. 
Este tipo de diseño es aplicado para aplicaciones de gran popularidad como son facebook, 
gmail, tuenti, etc. 
12.2.1. Pantalla de inicio 
Tal y como comenté por coherencia se han intentado mantener la misma estructura que persigue 
la pantalla principal, probablemente la más importante. Android Developers, página oficial de 
Android, dispone de diversos tutoriales y recomendaciones a la hora de diseñar las vistas, una 
de ellas, y que en la medida de lo posible he intentado perseguir es el uso de unos colores e 
iconos determinados. [33] Si bien hay variedad de iconos que no son los oficiales los colores 
utilizados en gran parte sí lo son. Un claro ejemplo es el naranja, verde o rojo los cuales, cada 
uno de ellos, aparecen en diversos encabezados. Sin embargo, con los iconos empleados no se 
ha podido seguir tanto la el patrón recomendado y es que por tal de facilitar el entendimiento y 
dar mayor color a nuestras vistas parecía más interesante apostar por los iconos finalmente 
empleados. 
A continuación, en las figuras 12.3. y 12.4., se muestran uno de los primeros prototipos de 
interfaz que se desarrolló para la pantalla principal. 
  
  Figura 12.3. Prototipo inicial Pantalla de inicio(1)  Figura 12.4. Prototipo inicial Pantalla de inicio(2)       
Inicialmente se establecieron dos pantallas por tal de separar las cosas y no aglutinarlo todo en 
una única pantalla. El color inicial planteado fue el verde, característico de Android, también en 
cabecera se mostraba por un lado la fecha y por otro la hora.  
 86 
 
 
La hora, dado que en los dispositivos móviles ya se muestra en la parte superior de las pantallas, 
se acabó suprimiendo. La opción de dos pantallas acabo resultando excesiva para el menú 
principal y también se acabó suprimiendo la segunda vista. Otra decisión importante fue la de 
incorporar iconos característicos, con la función de botón, a la pantalla principal por tal de 
facilitar el entendimiento de ésta y sustituir los botones mostrados por su simpleza. 
 
En las figuras 12.5. se muestra la interfaz final diseñada para el inicio de aplicación. 
 
 
Figura 12.5. Pantalla de inicio (final) 
En la pantalla de inicio, obtenida tras diversos cambios y prototipos diseñados, se da cabida al 
botón de ayuda en la parte derecha superior. Con este botón se pretende aportar información 
extra al usuario a través de una ventana emergente que detalle y explique datos de interés de la 
pantalla en la que se encuentra el usuario. 
 
El título de la aplicación se redirige a la izquierda y en justo al lado del botón de ayuda se 
mantiene la fecha porque he considerado interesante ser conocedor de ella en el momento de 
querer revisar cualquier movimiento. 
 
El campo de texto para la búsqueda avanzada se mantiene y a su costado, parte derecha, se 
incorporan, de izquierda a derecha, dos botones gasto e ingreso. Con ello, dado que los colores 
son totalmente opuestos se diferencia un movimiento de otro. 
 
En la parte central se incorpora un listado de los últimos movimientos generados. 
Justo debajo, aparece la parte que más innova respecto al prototipo mostrado inicialmente, tres 
botones como imágenes: cuentas, estadísticas y opciones. 
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Por último, por tal de ser conocedores de nuestro balance real, justo al iniciar la app, en la parte 
inferior se puede visualizar el saldo total, dado que el color de encabezado es el naranja no tiene 
problemas frente al rojo o al verde correspondiente al gasto o al ingreso respectivamente. 
12.2.2. Pantalla de búsqueda avanzada 
La búsqueda avanzada partía inicialmente de 4 pestañas pero finalmente se redujo a 3, ver figura 
12.6, ya que finalmente se retiro la pestaña que se correspondía a cuentas para evitar 
redundancias. Hay que recordar que las cuentas ya se pueden acceder, tal y como se muestra en 
la figura 12.5, en la pantalla de inicio. 
 
 
Figura 12.6. Vista de la búsqueda avanzada 
12.2.3. Pantalla Nuevo Gasto 
El interfaz para la creación de gasto (o ingreso) es, sin duda, de las más importantes pues toda 
alta de cualquier transacción se tendrá que hacer mediante ella. Dado que tiene mucho más 
contenido por completar que cualquier otra alta se ha prescindido del encabezado habitual y 
únicamente se ha utilizado un título simple tal y como se ve en la figura 12.7. para evitar tener 
que ir al menú de categorías o al de formas de pago para dar de alta algún objeto que no 
dispongamos se ha habilitado del icono “plus”, de color azul, que permite dar de alta el objeto a 
requerido volviendo de nuevo al alta una vez finalizada el alta. 
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Figura 12.7. Vista para crear un gasto 
12.2.4. Pantalla de estadísticas 
La vista de las estadísticas era una de las vista más ambiciosas, por ello, aplicando uno de los 
modelos de vista más atractivos (ViewPager) que utiliza por ejemplo Google Play o Youtube, se 
han aglutinado todas las vistas en una pantalla grupal que permite mostrar las diferentes vistas 
únicamente desplazándonos horizontalmente sin tener que cargar una nueva pantalla. En la 
figura 12.8. se muestra un ejemplo de una de las vistas que compone la pantalla comentada. 
 
Al desplazarnos horizontalmente hacia la derecha pasaríamos a la vista contigua 
correspondiente a información y estadísticas de movimientos y así sucesivamente. 
Para la elaboración de cada una de las vistas que compone la pantalla de estadísticas se ha 
intercalado datos de interés relacionados con el titular mostrado en la parte superior y botones 
que abren a vistas de gráficos correspondientes a su nombre. 
Además quiero destacar el uso de la librería proporcionada por jakewharton a través de la cual 
se puede crear y editar el encabezado mostrado en la parte superior de la figura 12.8. lo cual 
hace que sin tener que desplazarnos a la pantalla del costado sepamos a qué referencia con su 
título. 
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Figura 12.8. Vista de la pantalla de estadísticas 
12.2.5. Vistas horizontales 
Otro aspecto en referencia a las interfaces de usuario son las vistas horizontales, para el 
desarrollo del código se separan dos carpetas de vistas, las verticales tomadas por defecto y las 
horizontales. A priori, Android intenta adaptar la vista horizontal a la vertical para minimizar los 
cambios sin embargo no siempre se ofrece el resultado esperado es por eso que también se 
deben rediseñar en ocasiones las vistas horizontales. Un claro ejemplo es el de la vista de inicio 
mostrado en la figura 12.9., por tal de dar mayor capacidad al listado de los últimos 
movimientos se desplazaron las opciones cuentas, estadísticas y opciones en el lateral derecho.    
12.2.6. Menús  
Por último merece también especial atención el uso de los menús para cada pantalla pues 
aportan muy a menudo funciones no mostradas por la interfaz. Cada una de las vistas ha sido 
acompañada de un menú por tal de facilitar las cosas. Un ejemplo de menú es el mostrado en la 
figura 12.10., en la parte inferior, perteneciente al menú de cuentas. 
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Figura 12.9. Vista horizontal de la pantalla de inicio 
 
 
Figura 12.10. Vista de menú para el Menú de cuentas  
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Capítulo 13 
13. Implementación y test 
13.1. Metodología empleada 
La metodología empleada para la implementación del proyecto si se observa tanto la 
planificación inicial como la final está claramente enfocada a la clásica o en cascada, es decir, 
primero especificación, luego diseño y finalmente y codificación. 
Pese a ello, tal y como pude aprender en varias asignaturas de la carrera, no siempre es una 
buena práctica ya que una separación tan radical como conlleva la metodología en cascada 
puede generar que nuestro código al final no cumpla con los requisitos exigidos por la 
especificación o simplemente que de problemáticas aparecidas en la codificación tengamos que 
replantear tanto el diseño como la especificación. Es por eso que me gustaría comentar que la 
metodología de trabajo empleada finalmente, con sus ventajas e inconvenientes evidentemente, 
fue la circular ya que permite en todo momento revisar y actualizar cada una de las partes de las 
que dispone el proyecto. 
13.2. Implementación 
Para la codificación del proyecto, recordando que el lenguaje de programación para Android, 
más usual, es Java, se ha utilizado la herramienta más común y fácil de usar el IDE Eclipse. 
Para su uso únicamente además de tener instalado dicho entorno se debe además instalar el 
Plugin ADT el cual explico cómo hacer en el manual de instalación (ver Capítulo 14. Apartado 
Manual de instalación). 
 
Además para la elaboración de gráficos se ha utilizado la librería achartengine y para el 
encabezado en las vistas que componen la pantalla de estadísticas una librería proporcionada 
por jakewharton. [29][30] 
13.3. Testing 
Durante la implementación, como es normal, me han surgido problemas varios a la hora de 
lograr el buen funcionamiento, sin embargo, una de las mayores conclusiones que he extraído a 
la hora de codificar, durante las primeras pruebas que pude realizar en los primeros meses, es 
que no es nada recomendable emplear cursores constantemente en cada una de las Activities 
empleadas.  
Primero, no es una buena práctica ya que no se emplean los objetos propios como son los que 
corresponden a la realidad como movimiento, categoría, divisa, etc. y segundo no es nada 
seguro y genera una cantidad de problemas que pueden llegar a desesperar ya que si no se han 
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cerrado bien los cursores en una pantalla ajena de donde surgió el problema puede acarrear la 
caída de la aplicación. 
Hecho ese comentario, que encontré necesario, las distintas problemáticas encontradas durante 
la codificación han sido las siguientes: 
 Errores en la maquetación: en alguna ocasión el editor con el que se trabaja desde 
Eclipse puede mostrar aparentemente un maquetado correcto y en el momento de probar 
la aplicación e interactuar con ella obtener un resultado no esperado. 
 Errores en la programación: son los más comunes y los que más horas llevan. La 
interacción entre pantalla y sistema. 
Para comprobar que el funcionamiento de la aplicación es el correcto se ha trabajado desde el 
emulador proporcionado por el SDK de la página oficial de Android Developers[10] del mismo 
modo se han realizado pruebas también a través de un dispositivo móvil físico. 
El tipo de pruebas llevadas a cabo son: 
 Unitarias: son las primeras pruebas que se hacen conforme se va codificando. 
 Integradas: son las pruebas realizadas en el conjunto de la aplicación. 
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Capítulo 14 
14. Planificación final y análisis económico 
14.1. Planificación final 
Tal y como se muestra en la figura 11.1. hay una importante diferencia entre la planificación 
inicial y la final, esto es debido a que dado que la entrega del proyecto no se pudo hacer en 
Enero tal y como estaba previsto inicialmente se tuvo que replantear la planificación. El cambio 
en la durada del proyecto me ha servido para poder realizar un seguimiento de éste mucho más 
detallada gracias a un mayor margen de maniobra que con la planificación inicial no se 
disponía. Son varios los motivos por los que el proyecto se tuvo que ver aplazado para poder 
llevarlo a cabo con éxito. Los principales puntos para el aplazo del proyecto son estos: 
 
- En Julio del año 2011 empecé a realizar prácticas a tiempo parcial en la empresa donde 
actualmente sigo realizando prácticas como becario, everis. Este hecho ha sido 
fundamental en el no cumplimiento de la planificación inicial. 
- Durante mi estancia en everis he tenido que adaptarme e aprender lenguajes tanto la 
metodología de trabajo como las tecnologías empradas. 
- No es fácil compaginar trabajo y estudio, por ello, difícilmente se podían cumplir cada 
día con las exigencias del horario establecido en la planificación inicial. 
- Una mala planificación, un mal seguimiento y el no cumplimiento de las tareas en el 
tiempo estipulado.  
- La inexperiencia como programador es un factor clave a la hora de cumplimentar con 
las funcionalidades requeridas. 
 
Entrando en detalle en la planificación final, tal y como he comentado, de los 4 meses iniciales 
que partía la planificación inicial se acabó quedando en 8 meses, tal y como se muestra en la 
figura 11.2, el mes de enero no se llevó a cabo tarea alguna por motivos ajenos al proyecto. El 
inicio se estableció en Octubre del 2011 y el final en Junio del 2012. La jornada de trabajo ha 
sido de 20 horas semanales, de lunes a viernes. 
 
En la planificación tal y como se realiza en la mayoría de consultorías se ha realizado la 
asignación de tareas para el perfil que se corresponde a dicha tarea. Respecto a los perfiles 
profesionales contemplados se entra más en detalle en el apartado de Análisis económico (ver 
punto 11.3.).  
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Figura 11.1 Comparativa planificación inicial (izquierda) y planificación final (derecha) 
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Figura 11.2. Diagrama de Gantt de la planificación final 
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14.3. Análisis económico 
Para la elaboración de los balances finales se ha tenido en cuenta tanto el coste del software 
empleado como el de recursos humanos. 
 
14.3.1. Costes del Hardware 
Los costes del hardware no se han tenido en cuenta ya que éstos están incorporados ya en el 
precio por hora de los recursos humanos que ejecutarán el proyecto. 
14.3.2. Costes del Software 
Software Licencia Versión Coste 
Microsoft 
Project 
Microsoft 
CLUF (Privativa) 
Office Project 2007 0 € (everis) 
Android SDK Apache License 2.0 Android SDK 2.3.3 0 € 
Eclipse Eclipse Public License Indigo Service Release 2 0 € 
Dia GNU 0.97.1 0 € 
Total: 0 € 
Cuadro 11.1. Costes del Software 
14.3.3. Costes de los RRHH 
Para obtener el total de los costes de los recursos humanos empleados, siguiendo el modelo con 
el que se facturaría en una consultoría, se han establecido tres perfiles. Cada uno de ellos asume 
unas las responsabilidades en concreto.  
En el Cuadro 11.2. se han estimado los salarios por los perfiles empleados en el proyecto. 
 
Perfil Coste: €/h 
Jefe de proyecto 40 
Analista 25 
Programador 19 
Cuadro 11.2. Costes de los RRHH 
En el cuadro 11.3. se muestra el resumen del análisis económico, éste, ha sido desglosado en 
función del perfil, el tiempo y el coste. 
14.3.4. Coste total del proyecto 
En el cuadro 11.4. se muestra la suma del coste total del proyecto. 
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Perfil Tareas Tiempo (h) Horas % Coste Total Coste % 
Jefe de proyecto 
Planificación 20 3,50% 800,00 € 6,16% 
Total 20 3,50% 800,00 € 6,16% 
Analista 
Descripción 100 17,48% 2.500,00 € 19,24% 
Análisis de las aplicaciones 12 2,10% 300,00 € 2,31% 
Informe 16 2,80% 400,00 € 3,08% 
Definición de Requisitos 8 1,40% 200,00 € 1,54% 
MC 4 0,70% 100,00 € 0,77% 
Casos de Uso 48 8,39% 1.200,00 € 9,24% 
Diagramas de Colaboración 24 4,20% 600,00 € 4,62% 
Documentación 20 3,50% 500,00 € 3,85% 
Mcomponentes 4 0,70% 100,00 € 0,77% 
Diseño de la Base de Datos 8 1,40% 200,00 € 1,54% 
Diseño interficie gráfica 40 6,99% 1.000,00 € 7,70% 
Total 284 49,65% 7.100,00 € 54,65% 
Programador 
Programación app 188 32,87% 3.572,00 € 27,49% 
Pruebas unitarias 20 3,50% 380,00 € 2,92% 
Pruebas integradas 28 4,90% 532,00 € 4,09% 
Revisión y actualización de la memoria 32 5,59% 608,00 € 4,68% 
Total 268 46,85% 5.092,00 € 39,19% 
Total   572 100,00% 12.992,00 € 100,00% 
Cuadro 11.3. Resumen análisis económico 
 
Recursos empleados Coste 
Costes del Software 0 € 
Costes de los RRHH (+ Costes de Hardware)) 12.992,00 € 
Total 12.992,00 € 
Cuadro 11.4. Coste Total del proyecto 
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Capítulo 15 
15. Conclusiones y trabajo futuro 
15.1. Conclusiones 
Personalmente después de haber trabajado todo este tiempo en este proyecto me siento muy 
satisfecho, realizado y con esperanzas de un futuro mejor, pese a los tiempos que corren. 
 
Ha sido un camino largo por el desierto y con ello, evidentemente, trato de decir que no ha sido 
un trabajo nada fácil para mí. Desde el inicio hasta el final me he podido autoevaluar y ver 
puntos que, con gran ilusión y esfuerzo, espero corregir y mejorar a lo largo de mi carrera 
profesional. Todavía, considero, no estoy en el punto de madurez de un programador que lleva 
años de experiencia y eso para mí me ha sido un importante hándicap. El poder trabajar de 
forma autónoma es una faceta que, del mismo modo que la experiencia, todavía debo seguir 
trabajando a lo largo de los años. 
 
En referencia a los objetivos que se propusieron desde el inicio, puedo decir que se han 
cumplido de forma exitosa. Se ha logrado una aplicación competitiva y se ha completado una 
documentación que detalla cada uno de los puntos de los que está compuesto el proyecto. Se 
realizó un estudio de mercado para conocer la competencia actual y de ese modo poder extraer 
conclusiones a la hora de conocer qué tipo de app’s son las que tienen mayor éxito y el porqué. 
Se han establecido propuestas de trabajo futuro (ver apartado 15.2.) y he adquirido un cierto 
nivel de experiencia a la hora de desarrollar proyectos para aplicaciones Android. 
 
En el tiempo invertido en el proyecto, me he encontrado con diferentes problemáticas que hacen 
que a menudo se complique el trabajo mucho más de lo esperado. Entre los problemas más 
comunes que me he ido encontrando quiero destacar los siguientes: 
 
- Toma de decisiones. Constantes cambios en la especificación, el diseño interno o el 
diseño de la interfaz de usuario, entre otros, han sido un verdadero quebradero de 
cabeza. Es evidente que los cambios que se han ido realizando siempre pretenden 
mejorar la respuesta en el conjunto del producto, pero en muchas ocasiones un pequeño 
cambio, a priori, puede generar un riesgo y un coste a la hora de implementarlo que no 
esperábamos. 
- Cumplimiento de los tiempos. Otro tipo de problemática, muy vinculado al anterior, es 
el cumplimiento de las tareas en el tiempo previsto. En más de una ocasión el no poder 
resolver algún problema hace que los tiempos se retrasen y evidentemente lleve una 
presión y tensión constante. 
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- La experiencia es un grado. A la hora de programar, no siempre es fácil encontrar 
porque no funcionan las cosas. También, a menudo, se hace difícil poder encontrar 
recursos que faciliten el entendimiento del cómo realizar el desarrollo de una 
funcionalidad muy concreta.  
- El idioma. La página oficial para desarrolladores de Android está redactada en inglés y 
así muchos otros tutoriales y videos colgados en la red. Es notorio que la gran mayoría 
de documentación oficial (API’s) de los diferentes lenguajes de programación están 
redactados en inglés. Pero a menudo el uso de tecnicismos complica las cosas. 
- El seguimiento del proyecto. Otro aspecto que me ha dificultado las cosas ha sido el 
trabajo en paralelo que he ejercido desde el inicio del proyecto hasta su fin (ver 
Capítulo 14). Durante las mañanas me he tenido que desplazar cada día a Barcelona, en 
la empresa en qué actualmente trabajo, de modo que sólo podía dedicarle tiempo al 
proyecto durante las tardes. Todo ello también genera un cierto desgaste y un 
compromiso constante. 
 
He querido hacer mucho hincapié con los problemas y obstáculos que me he ido encontrando 
porque creo al final son las cosas que te hacen crecer como ingeniero informático y profesional. 
Pese a ello, tampoco quiero dejar de lado todo lo positivo de este trabajo.  
 
Estoy muy satisfecho y orgulloso por haber podido aplicar el diseño, que tantos dolores de 
cabeza me llevó, y que al final tras una documentación muy meditada y detallada hace que el 
mantenimiento de la aplicación sea mucho más fácil gracias a una documentación consistente 
que explica cada una de las decisiones tomadas con anterioridad. Todo lo aprendido en mi paso 
por la universidad por fin se ha visto plasmado en un trabajo final. 
 
Por el lado del diseño gráfico debo decir que tampoco fue un camino fácil, en ese aspecto no 
había tenido ninguna experiencia tanto en Android como en maquetación web, de cierta 
similitud. Por tanto tenía bastante desconocimiento, pese a ello, después del tiempo invertido 
puedo decir que solventé sin problemas ese aspecto.  
 
El estudio de la competencia fue uno de los puntos de los que, además de aportar valor al 
trabajo, me aportó el ser mucho más crítico a la hora de tomar una decisión a la hora de elaborar 
el diseño gráfico y me aportó otra visión a la hora de realizar la aplicación. 
15.2. Trabajo futuro 
La aplicación desarrollada cumple con lo que desde un inicio se planteo pero pese a ello si es 
cierto que siempre se pueden ampliar funcionalidades por tal de mejorar al final nuestro 
producto. A continuación se citan varios puntos que se podrían llevar a cabo como trabajo 
futuro:  
 
o Near Field Communication (NFC): 
Uno de los objetivos de los que partía la propuesta inicial publicada en la FIB era poder aplicar 
la tecnología NFC “Near Field Communication” a la app por tal de poder ejecutar los pagos 
desde el propio teléfono móvil. Por varios motivos esa funcionalidad no se llevo a cabo pero es 
una de las más exigentes y ambiciosas para un futuro. Los principales motivos por los que no se 
decidió llevar a cabo esa funcionalidad fueron los siguientes: 
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- La propuesta recogida partía de un proyecto de más de 30 créditos (este proyecto 
consta de 21 créditos). 
- El desarrollo de NFC necesita de hardware muy concreto no siempre fácil de obtener lo 
que eleva mucho el coste del proyecto. 
- NFC a día de hoy es una tecnología que no parece acabar de consolidarse en el 
mercado ya que pocos dispositivos disponen de este servicio y en pocos 
establecimientos se puede hacer uso de éste. 
 
o Sincronización con Dropbox: 
Tal y como ya dispone alguna de las app’s analizadas (Financisto) poder sincronizar la 
exportación de gastos con Dropbox. 
 
o Versión para Android 4.0 IceCream Sandwich: 
Pese a no ser la versión más popular del Sistema Operativo Android es la más innovadora y 
pretende en un futuro próximo ganar cuota de mercado y desplazar a la versión actual 
mayoritaria 2.3.3 
 
o Implementación Widget: 
Una funcionalidad también pendiente de codificar y muy interesante es la de un Widget para una 
vista rápida de nuestra app desde el escritorio de modo que sin tener que acceder al aplicativo se 
pueda conocer todo lo necesario e imprescindible. 
 
o Almacenar los datos en un servidor: 
Los datos con los que trabaja la aplicación son almacenados en nuestro dispositivo móvil, ello 
tiene sus ventajas y sus inconvenientes como comenté en el capítulo 3, correspondiente a la 
evaluación tecnológica, de modo que si se pudieran salvar los datos en un servidor ajeno a 
nuestro teléfono se podría dar la opción de elegir al usuario prefiera mantener sus datos.  
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Glosario 
Smartphone: Un teléfono inteligente (smartphone en inglés) es un teléfono móvil construido 
sobre una plataforma informática móvil, con una mayor capacidad de computación y 
conectividad que un teléfono móvil convencional. El término «inteligente» hace referencia a la 
capacidad de usarse como un computador de bolsillo, llegando incluso a remplazar a un 
computador personal en algunos casos. 
 
Android: Es un sistema operativo móvil basado en Linux, que está enfocado para ser utilizado 
en dispositivos móviles como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros dispositivos.  
 
Google Play: Google Play Store o sólo Google Play (antes llamado Android Market) es una 
tienda de software en línea desarrollada por Google para los dispositivos Android. 
 
Concepto: Representación del mundo real. Dominio del problema. 
 
Componente: Caja negra, con contrato explicito, usada como unidad de asignación o de 
responsabilidades en el diseño. 
 
CU: Caso de uso. 
 
DC: Diagrama de colaboración. 
 
DS: Diagrama de secuencia. 
 
MC: Modelo Conceptual. 
 
MComp: Modelo de Componentes. 
 
Cuenta: La cuenta es el elemento básico y central en la contabilidad y en los servicios de pagos. 
La cuenta contable es la representación valorada en unidades monetarias, de cada uno de los 
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elementos que componen el patrimonio de una persona y del resultado de la misma (ingresos y 
gastos), permite el seguimiento de la evolución de los elementos en el tiempo. 
 
Movimientos: es la forma que he utilizado para nombrar ingresos y gastos. 
 Sinónimos: traspasos, transferencias. 
 
Ingreso: hace referencia al conjunto de rentas recibidas por los ciudadanos. 
 
Gasto: un gasto es una salida de dinero que, en nuestro caso, una persona debe pagar para un 
artículo o por un servicio.  
 
Categoría: es utilizado para realizar distinción, jerárquica o no, de los diferentes tipos de 
transacción. 
 
App: es el acrónimo que reciben las aplicaciones software diseñadas para teléfonos móviles 
inteligentes, tabletas u otros dispositivos similares. 
 
Widget: es una pequeña aplicación o programa que se presenta en el escritorio de los teléfonos 
móviles, tabletas u otros dispositivos para facilitar información muy concreta sin tener que 
acceder a la aplicación origen. 
 
Diagrama de Gantt: es una popular herramienta gráfica cuyo objetivo es mostrar el tiempo de 
dedicación previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total 
determinado. 
 
Backup: es en informática el proceso de copia de seguridad que tiene por objetivo realizar estas 
copias adicionales por tal que puedan utilizarse para restaurar el original después de una 
eventual pérdida de datos. 
 
UML: Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified 
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software más conocido y 
utilizado en la actualidad para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. 
 
xml: siglas en inglés de eXtensible Markup Language ('lenguaje de marcas extensible'), es 
un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web 
Consortium (W3C).  
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tag: es un anglicismo que tiene por significado etiqueta o baliza. Es una marca con clase que 
delimita una región en los lenguajes basados en XML. 
 
NFC: son las siglas en inglés de Near Field Communication (NFC), una tecnología de 
comunicación inalámbrica, de corto alcance y alta frecuencia que permite el intercambio de 
datos entre dispositivos a menos de 10cm. Es una simple extensión del estándar ISO 
14443 (RFID). [32] 
 
Testing: anglicismo empleado para referirse a las pruebas de software o de programario. 
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Apéndices 
A. Manual de instalación 
Para realizar poder llevar a cabo la codificación, tal y como se comentó en el capítulo 13. 
Implementación y test, se utilizó el IDE Eclipse. Yo he utilizado la versión “Indigo” pero, en 
principio, se pueden utilizar diversas opciones siempre y cuando soporten el lenguaje Java sobre 
el cual se ha realizado el desarrollo. 
La página donde se realiza la descarga del entorno citado es: http://www.eclipse.org/downloads/ 
Una vez realizada la descarga accedemos al ejecutable (no es necesaria la instalación previa). 
 
En paralelo accedemos a la página oficial de desarrolladores Android para descargarnos el SDK 
de Android: http://developer.android.com/sdk/index.html 
Una vez obtenido  descomprimimos los archivos en el directorio deseado. (Si se trabaja sobre 
linux debe ser en/opt/local/). 
 
Una vez este ejecutando Eclipse accedemos a: 
- Help->Install New Software 
- Clicamos sobre la ventana Available Software 
- Escribimos en el campo “nombre”: Android Developer Tools 
- En la URL anotamos: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ 
- Clicamos sobre “Next”, después en “Finish” y después reiniciamos Eclipse. 
- Para confirmar que tienes Android Developer Tools instalado debes ir a Windows-
>Preferences y deberías ver Android entre las categorías. Ya listo todo esto es hora de 
decirle a Eclipse donde tenemos nuestro SDK de Android. 
- Vamos Windows->Preferences haz clic sobre la categoría Android y también sobre el 
botón que dice “browse” y buscamos la ruta donde ubicamos el SDK. 
- Clicamos en “ok” y listo. 
 
Posteriormente necesitaremos descargarnos la librería “JakeWharton / Android-
ViewPagerIndicator”: https://github.com/JakeWharton/Android-
ViewPagerIndicator/downloads.  
Es fundamental que el fichero “android-support-v4.jar” alojado en la carpeta “libs” sea 
exactamente el mismo que el del proyecto sobre el que trabajamos si no se creará un conflicto y 
no funcionará. 
 
Una vez descargado abrimos en “File-> " Import as General Project" y clicamos en 
"Siguiente>", y luego finalmente en el botón "Finish".  
Para asegurarnos que se ha guardado como librería realizamos lo siguiente: 
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- Accedemos al proyecto que hará de librería buscando en “Properties” -> “Android” y 
clicando en la casilla de verificación “is library”. 
 
Una vez obtenida y preparada la librería a utilizar importamos el proyecto código. Abrimos  
“File-> " Import as General Project"  seleccionamos nuestro proyecto y clicamos en “finish”. 
Ahora ya tenemos importados nuestro proyecto principal y la librería en nuestro “workspace”, 
para finalizar se ha de vincular a nuestro proyecto la librería de “jakewharton” esto lo haremos 
de la siguiente forma: 
- Accedemos a nuestro proyecto principal sobre “Properties” -> “Android”  
- En el apartado “Library” accedemos al botón “Add” y clicamos sobre la librería de 
jakewharton. 
 
Ya tenemos configurado el proyecto y sus librerías. Por último debemos crear un dispositivo 
virtual (emulador) para probar la aplicación. Accedemos a “Windows”->”AVD Manager” y 
clicamos sobre “New” una vez ahí escribimos en el campo de texto “Name” un nombre y 
predefinimos el “Target” como “Google APIS (Google Inc.) – API Level 10”. En caso de no 
encontrar esta opción deberemos ir a “Windows”->”Android SDK Manager” y buscar para la 
versión de S.O. 2.3.3 y clicar sobre la opción “Google APIS” la cual nos garantizará la opción 
de poder trabajar con Google Maps y, por tanto, con nuestra aplicación. 
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